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La que alegra tu vista con una paleta de 


096 colores en su exclusiva pantalla 


retroiluminada, o las que te dejan 
a verlas venir con un triste tono. 


La que te atrapa con la nítida 


de 200 juegos o las que te obligan 


APA A py pp pP 
a atrapar ¿ ela cada mi 


La que puedes convertir en tu T.V. privada, 


o las que te privan de cualquier extra. 
La que suena de lujo con 4 canales en 
oir algo, ya es un lujo. 

Ante la duda, no te la juegues. 


elo en colores con GAME GEAR!. 


SEGA 


LA LEY DEL MAS FUERTE 


UNARIO 


n evento que no podíamos eludir. La 
77 mayor cita de los magos del 

videojuego coincidió en fechas y en 
lugar con el Mundial de fütbol de Estados 
Unidos. Es la hora de descubrir las 
novedades y los futuros éxitos de todas las 
consolas. En estas páginas podrás repasar 
los lanzamientos de las grandes compañías. 


a aventura más grande en 

cuanto a mapeado y 

durabilidad de los 16 bits 
de Nintendo. 24 megas de 
misterio espacial que, junto a 
DONKEY KONG COUNTRY y 
STUNT RACE FX, constituyen una 
de las apuestas más importantes 
de Nintendo para este año. 


| mejor juego del año. Sin 
embargo, MORTAL KOMBAT II 
también levantará una enorme 
polvareda entre los detractores de los 
videojuegos por su cruento 
desarrollo. Esta vez los usuarios de 


Super Nintendo no echarán nada en 
falta con esta fabulosa preview. 


ST] 


LTU KANG WINS 
BABALfTY 
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ste ejemplar de SUPER 
JUEGOS es especial. Y no 
porque hayamos 
aumentado el número de 
páginas o porque 


asi un centenar de fases 

esperan a los aficionados 

del gorila de Nintendo, 
incluidas las típicas de los 


arcades. Si tu consola se llama incluyamos algún regalo 
Game Boy, no dudes en echarle espectacular. El número 28 de esta 
un vistazo a este monumento revista traerá cola. Y la culpa de 


lúdico. Es el año de DONKEY. todo esto la tiet 


iguiendo la línea de los 
S MICROMACHINES, COMBAT CARS 
aumenta si cabe la calidad del 
lanzamiento de Codemasters. Aunque el mejor 
sigue siendo VIRTUA RACING, este nuevo 
título es quizá el más divertido y jugable. 


n excepcional reportaje sobre 
7 todo lo que te gustaría saber de 

las consolas más llevaderas y 
manejables. Conoce en profundidad los 
lanzamientos, los fracasos, los éxitos, las 
características técnicas y la historia de 
este apasionante mundo de bolsillo. Estas 
páginas constituyen toda una apuesta de futuro 
que no puedes pasar por alto. 
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Philips. Aunque no son 
juegos de consola puros \ 

al 100%, son lo r 
suficientemente E RA) i 
divertidos para que les 
prestemos una atención 
muy especial. 
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Del 23 al 26 de Junio se celebró en 
Chicago la Feria CES' 94. Un año más el 
éxito de esta edición se basó en el 
elevado número de expositoras, 


os dos inmen- 
sos pabello- 
nes del certa- 
men mostra- 
ban un aspec- 
to grandioso, 
y la afluencia de público y 
de profesionales del sector 
engalanaron aün más un 
acontecimiento, que consti- 
tuye un punto ineludible de 
encuentro para el mercado 
de los videojuegos. 
En plena época de crisis, la 
impresión general de los 
participantes en la Feria se 
resumía en una sola pala- 
bra: recuperación. Por tan- 


Súper Juegos 6 


to, no es de extrañar que el 
optimismo fuera la nota rei- 
nante entre los asistentes 
a este magno evento. 

Sin embargo, uno de los 
hechos más destacados 
en esta ocasión fue la au- 
sencia de Sega. Desgra- 
ciadamente, en esta edi- 
ción no pudimos compro- 
bar en directo la competen- 
cia entre las dos grandes 
compañías por excelencia, 
ya que Sega decidió rehu- 


sar la invitación a orga- 
nizar su propio show 'en el 
famoso Disney World de 
Orlando (Estados Unidos 


este modo en la. verdadera 
estrella del CES! 94, aun- 
que otras compañías (Cap- 
com, Gametek, Acclaim, 


Pese a esta deserción de% Accolade; Time Warner o 


última hora, la Feria mantu- 
vo su alto nivel de competi- 
tividad y de calidad en los 
nuevos lanzamientos. 

Nintendo se convirtió de 


Ubi Soft, entre otras) no 
perdieron I. la ocasión de 
mostrar sus'más recientes 
novedades. Una vez más, 
el éxito fue absoluto. Aà 


La compañía japonesa, ante la ausencia se su 
competidora Sega, se transformó en la gran 
protagonista del evento. La presentación de su 
último juego de 32 megas, DONKEY KONG 
COUNTRY, resultó impreslonante. 


intendo hizo lo que se 
N esperaba de una compa- 

nía tan importante. Or- 
ganizó un gran espectáculo pa- 
ra presentar su ültimo gran lan- 
zamiento, DONKEY KONG 
COUNTRY, una impresionante 
aventura de 32 megas animada 
por Silicon Graphics que va a 
levantar oleadas de admiración. 
Es el primer juego en utilizar el 
ACM (Advanced Computer Mo- 
deling) y, como curiosidad, se- 
ñalar que por primera vez se 
presenta en sociedad al hijo del 
famoso personaje de Nintendo, 
Diddy Kong: El stand de la com- 
pañía era enorme y espectacu- 
lar. El escenario no tenía nada 
que envidiar a una selva ama- 
zónica con un volcán, pájaros 
volando y una caseta que se 


destruía durante la simulación 
de un movimiento sísmico. 

Sin embargo, la gran sorpresa 
de Nintendo residió en la pre- 
sentación del Project Reality 
(Ultra 64). Sólo unos pocos pri- 
vilegiados, entre los que nos en- 
contrábamos, pudieron asistir 
en directo a tan esperada pues- 
ta de largo. El espectáculo fue 
increíble y, aunque no nos mos- 
traron la consola doméstica (an- 
te el lógico desencanto de los 
asistentes) pudimos contemplar 
algunas coin-op tan impresio- 
nantes como CRUISIN' USA 
con una definición y una calidad 
de imágenes extraordinarias; y 
KILLER INSTICT, un juego se- 
mejante al mítico STREET 
FIGHTER 2, pero elevado a la 
enésima potencia. 
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Fas companias Virgin y Disney no per 

opa oportunidad de presentar en el CES' 94 el juego - 
THE LION h NG lo de su nueva colabora: | 
basado en la ültima Bil c io cce porla, 
famosa productora norteamericana. D. 


. THE LION KING 


EH It y 
y ware o ofrec j é 

ticipa antes de la Feria la ocasión 

de una pr mera toma de co! 

to con el espectacular ju 

| HON KING, basado en la 

ila de Walt Disney 

en las próximas Na- 
esentación fue 

er film de la fa- 


2 EE 


as de los asi TION MAN, LINKS, OUT OF 
to. Además. THIS WORLD, DUNE para Me- 
Ad gn IS eee Oo d ge CD A CAESAR 'S ARAL A 


tra de las protagonistas 
Q de la Feria fue Cap- 

com, una de las com- 
pañías con más influencia y éxi- 
to en el mercado de los video- 
juegos, y probablemente la third. 
-party más prestigiosa (junto a 
Konami) en la producción de tí- 
tulos para Sega y Nintendo. Su 
novedad más llamativa fue el ya 
conocido por todos vosotros 


SUPER STREET FIGHTER 2 


SURER STREET FIGHTER 2 2 


SUPER STREET FIGHTER ll. 
Capcom había preparado una 
pantalla gigante donde se cele- 
braba un concurso de este es- 
pectacular lanzamiento. Tam- 
bién, es necesario destacar 
otras novedades como X-MEN, 
MINNIE MOUSE, DEMON'S 
CREST y BONKERS para Su- 
per Nintendo, y MEGA MAN 5 
para la pequeña Game Boy. 


EN La 


PAaneuaES IA 


MORTAL KOMBAT 2 
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ñia Acclaim no decepcio- 
nó en absoluto a los asis- 
tentes a la Feria. Entre sus 
productos más espectacula- 
res, es preciso destacar 
MORTAL KOMBAT ll 
con un mayor nümero 
de personajes, más 
fatalities, y los nuevos 4 
babalities y friends- 
hips. Este juego 
aparecerá en todos 
los formatos con la in- 
tención de lograr al me- 


L a siempre potente compa- 


MORTAL KOMBAT 2 


LIJ EANG LIU MANS 


a 


nos el mismo impacto obtenido 

por su primera entrega. Tiem- 
po al tiempo. 

Otros títulos sobresa- 

lientes de esta compa- 

ñía son: VIRTUA 

BART, THE ITCHY 

AND SCRATCHY 

SHOW, y SPIDER 

MAN AND VE- 

NOM: MAXIMUN 

ST CARNAGE para 

SNES y Mega Dri- 

ve, e ITCHY AND 

SCRATCHY: MINIATU- 


MORTAL KOMBAT 2 


QO DUNS on vans 
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MILEENB y MILECHA 


MILEENA WINS 
BABALITY 


FL dii ess VICTORY 
M i 
3 


RE GOLF 
MADNESS 
para Game 
Boy. Hay 
que men- 
cionar 
también el cartu- 
cho DUEL para 
Mega 32X, donde 
dos extraños perso- 
najes luchan en una 
cruenta pelea has- 
ta la muerte. 
Impresion- 
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pa z UIN SRA Rit 


IS 


LA DIVERSION 


us títulos más sig- 
S nificativos resul- 

tan ya veteranos: 
ROCK 'N' ROLL RA- 
CING; el archiconocido 
CLAYFIGHTER que 
combina la animación 
del Claymation con to- 
ques humorísticos en un 
gran juego de lucha; y el 
novedoso BOOGER- 
MAN, una aventura en 
la que tendremos que li- 
berar al mundo del terri- 
ble Booger Meister. La 
novedad radica en que 
todos estos títulos sal- 
drán para Mega Drive. 


Los dos primeros cartu- 
chos ya estaban dispo- 
nibles en SNES. 

Para los 16 bits de Nin- 
tendo, Interplay lanza- 
rá al mercado THE 
LORD OF THE RINGS, 
un título con todos los 
personajes y escenarios 
del popular libro, STAR 
FEEET, donde pilotare- 
mos una moderna nave 
interestelar, y el magnífi- 
co CLAYFIHTER 2: 
JUDGEMENT CLAY, 
una segunda entrega 
que volverá a sorpren- 
der a todos. à, 


efinitivamente, 
Time Warner In- 
teractive se está 


intentando establecer 
en Europa. Reciente- 
mente, nos anunciaron 
incluso la posibilidad de 
que se instalaran en Es- 
paña. Esperemos que 
este rumor se confirme. 
Como novedades más 
importantes anunciaron: 
R.B.I. BASEBALL 94, 
BUBBA 'N' STIX, KA- 
WASAKI SUPER BIKE, 
THE LAWNMOWER 
MAN! Todos para Mega 
Drive. PGA TOUR 
GOLF 2 y ROAD RASH 
2 para Game Gear, y 
R.B.I. BASEBALL 94 
para Super Nintendo. 


SE APODERA 
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De EUROPA 


no de los lanzamientos  tucho se cuentan las aventuras 
U más esperados viene por de un valiente muchacho, que 
gentileza de Domark. con la ayuda de su pelota mági- 
MARKO'S MAGIC FOOTBALL ca intentará liberar a su pueblo 
se convertirá en uno de de una banda de villanos. Ade- 
los juegos de platafor- más, esta compañía debuta en 


mas más originales Mega CD con FLYING NIGHT- UN 
del presente año. MARES, un excelente juego aé- e 
Aparecerá en Mega reo. También anunciaron su últi- iN 
Drive, Game Gear, mo proyecto, APACHE, un simu- 
Mega CD y Super lador de helicópteros que desta- 
Nintendo. En este car- ca por su animación. 
IIS 
A SUMA Y SIGUE 
eg | 
à 
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espectaculares canas- 


A 


tra de las estre- 
llas la propor- 
cionó la compa- 


nía Ubi Soft, y se llama 
STREET RACER. Es un 
cartucho para SNES rá- 
pido, con un montón de 
opciones y creado por el 
grupo de desarrollo in- 
glés Vivid Image. Con 
tan sólo 8 megas, es 
uno de los títulos de ca- 
rreras mas impresionan- 
tes y divertidos que he 
visto, pudiendo elegir 
los más variados perso- 
najes; desde un vikingo 
salvaje hasta una dami- 
sela fina y modosita. 
Uno de los atractivos del 
cartucho es que pueden 
participar hasta cuatro 


tas; ACME FACTORY, 
este juego permite dibujar 
a todos los personajes te- 
levisivos de la serie; SYL- 


TODO UN EQUIPO 


unsoft presentó sus 
S últimas novedades para 

todos los formatos: . 
LOONEY TUNES HOOP IT /£ 
UP, los populares dibujos it 
lucharán por conseguir 


dadas; 


REET RACER 


CON AMBICION 


jugadores en split scre- 
en con el multitap. Os lo 
decimos de corazón por 
el tiempo que estuvimos 
jugando, sin. duda ha si- 
do uno de los mejores 
momentos de la Feria 
celebrada en Chicago. 
Ademas de este magní- 
fico cartucho, Ubi Soft 
ha desarrollado otros tí- 
tulos no menos impor- 
tantes como RAYMAN, 
F1 POLE POSITION 2 y 
ACTRAISER Il. 


STREET RACER 


VESTER AND TWEET Y, la fa- 
mosa pareja vuelve a las an- 
PORKY PIG'S 
HAUNTED HOLIDAY, 
Porky va a tener unas 
vacaciones de auténti- 
ca pesadilla; SPEEDY 
GONZALEZ Y LOS 
GATOS BANDIDOS, el 
ratón más rápido del 
mundo va a vivir una apa- 


-HQ ha cambiado 
T su imagen de un 

modo radical. Esta 
companía tiene nuevos 
programadores y ha fir- 
mado un acuerdo con la 
prestigiosa Electronic 
Arts para lanzar juegos 
deportivos y cartuchos 
de plataformas. 


NUEVA 
TECNOLOGIA 


sionante aventura contra una 
banda de malvados gatunos; y 
AERO THE ACROBAT, el sím- 
bolo de la compañía regresa a 
las pantallas. Por ültimo, el su- 
rrealista MYST causará sensa- 
ción en Mega CD por sus exce- 
lentes gráficos y por su extraordi- 
naria animación. 


Toda una garantía de 
éxito, debido a la expe- 
riencia de los norteame- 
ricanos en este campo. 
Además, T-HQ dispone 
de sensacionales licen- 
cias como AKIRA, la 
fantástica película japo- 
nesa de dibujos anima- 
dos que ha sido todo un 
acontecimiento social, 


— Jy MASK, un film de 


LucasArts que 
saldrá con toda 


des x seguridad en las 


próximas Navi- 
dades. Desde 
luego, esta compa- 
ñía está programando 
títulos que darán mu- 
cho que hablar en los 


“meses venideros. 


sta compañía mos- 
Es a los asistentes 

al evento una enor- 
me cantidad de lanza- 
mientos. Entre los más 
llamativos destacan con 
luz propia BRUTAL, un 
beat'em up bastante ori- 
ginal, YOGUI BEAR, 
protagonizado por el po- 
pular oso de dibujos ani- 
mados, TARZAN, donde 
se narran las ültima peri- 
pecias del rey de la sel- 


BUBSY 2 
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va, y SPECTRE, un títu- 
lo que recoge unas du- 


Jue S Sau Man + ras batallas de tanques 
¿3.1 nanaád totalmente futuristas al 
ERSO IDAD más puro estilo del in- 


creíble BATTLE ZONE 
; 3 de las recreativas. 
$ us novedades más A. , de 
sobresalientes fue- EVA LA T" Y==""” 
ron el esperado ) | . E y SPECTRE 

BUBSY 2, FIRETE- 5 m mi de. ESE OS E GO 
AM ROGUE y QS amm. «e i e y 
BALL Z. Este úl- 
timo lanzamiento 
está protagoniza- 
do por un nümero 
de 16 luchadores, 
que podrán utili- 
zar curiosas com- 
binaciones de co- 
lores y bolas de di- 
ferentes tamaños. Todos 
estos cartuchos saldrán 
para Mega Drive y Super 
Nintendo. 


CONTINUA 
CRECIENDO 


D 3 Tu 
onami no decepcionó, per Nintendo, que es una adap- que es co- p' Ss C» 
K sorprendiendo por la pre- tación de un famoso programa mo se es- fl | 
sentación de videojuegos televisivo de Estados Uni- peraba un EA M f N 
con personajes de dibujos dos. La esperada cartucho Z inated ms 


de depor- 
tes con los caris- 
máticos personajes de los 
dibujos animados. Otros títulos 
que pudimos ver fueron el juego 
de baloncesto TINY TOON AD- 
VENTURES ACME ALL STARS, 
BATMAN, BIKER MICE, HARD- 
CORPS, SPARKSTER y SNAT- 
CHER, todos ellos para los 16 
bits de Nintendo. 


animados como ANIMA- segunda parte de 
NIACS, un título pro- TINY TOONS AD- 
ducido por Steven VENTURES se 
3 Spielberg y Warner llamará WILD, y 
Brothers para Su- WACKY SPORTS 
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Fue el principal res- 
ponsable del asesina- 
to de los hermanos 
de Liu Kang. Pertene- 
ceauna raza mutante 
de nómadas que vi- 
ven en los confines 
dellplaneta herra. Su 
cruel forma de lughar 
hizo que fuera teclu- 
tado inmediatamente 
por las todopodero- 
sas fuerzas del mal 
de Shao Kahn. 
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Después de perder el 
control del Shaolin 
Tournament, Tsung 
prometió a su mentor, 
Shao Kahn; ganar to- 
dos los eventos en 
que participaran los 
guerreros de la Tierra. 
Kahn le devolvió la ju- 
ventud y tiene en este 
torneo su ültima 
oportunidad de vida: 
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Esta estrella de las 
películas de artes 
marciales desapare- 
ció misteriosamente 
después del primer 
torneo. Gracias a su 
Shadow-Power es ca- 
paz de derrotar al que 
ose interponerse en 
su camino. De él des 
pende mantenerel 
balance entre 'elibien 
y el mal en este ame: 
nazado planeta: 
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Después de ganar el 
Shaolin Tournamenta 
Shang Tsung; Liu 
Kang volvió a su tem- 
plo. Al llegar descu- 
brió como los guerre- 
ros de Outworld ase- 
sinaron atodos sus 
hermanos. Ahoragtél 
viaja hacia la oScurt= 
dad para cobrarse 
una cumplida vengan- 
za. Es el gran héroe 
de este juego. 
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LIN KANG 
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Miembro de la White 
Lotus Society, este 
temible luchador es el 
último descendiente 
de la estirpe Kung 
Lao, que fue salvaje- 
mente destruida por 
Goro hace 500 anos. 
A pesar de que es 
consciente de la ame- 
naza de Outworld, 


participa junto a Liu 
Kang en el Torneo de 
Shao Kahn: 


Su nombre reales 
Major Jackson 
Briggs, líder de las 
fuerzas de unidades 
especiales de Estas 
dos Unidos. Despues 
de recibir un mensaje 
de socorro de late- 
niente Sonya Blade; 
embarcó hacia OUt 
world en misión de 
rescate. Cree que la 
única forma de salvar 
a Sonya es vencer. 
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Todo el mundo creía 
que había muerto en 
el Shaolin Tourna- 
ment. Grave error. 
Sub-Zero, como todo 
lo malo, regresó mis- 
teriosamente de un 
lugar desconocido. 
Se cree que viaja por 
Outworld para asesis 
nar a Shang Tsung: 
Para hacerlo TUVO INE 
inscribirse ei etor 
neo de Shd kanm 
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SJC; O): x P | O) [| 


Su siniestro y desco- 
nocido origen consti- 
tuye el secreto mejor 
guardado en la histo- 
ria de la lucha. Ahora, 
este espectro infernal 
resurge de sus ceni- 
Zas” Sigue qsSub-Zero 
a través del Outywbrid: 
Este asesino nínja 
continúa su sangrién- 
ta trayectoria en el 
torneo. Su único obje- 
tivo es destruir. 
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Este personaje estra- 
falario es el defensor 
personal de Shang 
Tsung. Su fidelidad 
es tan fuerte que está 
dispuesto a extermi- 
nar a cualquiera que 


Su cautivadora belle- 
za:esconde una per- 
sonalidad enrevesada 
y problemática. Kita: 
na es una salvaje ase- 
sina las órdenes del 
siniestro Shao Kahn. 


ose hacer daño a su 
maestro. Su forma 
mixta reptil-hombre 
proviene de una espe- 
cie extinguida que po- 
blaba la Tierra hace 
millones de años. 


Se dice que participa | 
en el torneo para pro- 
teger a su hermana 
gemela Mileena, pero 
sólo ella conoce las 
verdaderas intencio- 

nes y propósitos. 
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$ MILECNA 


MILEENA 


Todos los participan- 
tes en el torneo des- 
conocen por comple- 
to las intenciones de 
esta insidiosa lucha- 
dora. Sigue a rajata- 
bla los mandatos del 
malvado Shao Kahn. 
Por complacer al inz 
discutible líder, sería 
capaz de asesinata 
su propia hermana: 
Con Mileenajla sangre 
puede llegara tio: 
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Es el rey del voltio. 
Procede de un lugar 
perdido en el espacio 
y en el tiempo. Este 
ser no puede vivir sin 
descargar toda su po- 
tencia eléctricaen los 
cuerpos. de, otros lu; 
chadores. Es un dfi* 
crédulo. Ni siquiera 
cree en Shao Kahn y 
en sus grandes pode- 
res. Sus combates 
echan chispas. 
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ente quieres ganar, déjate de jugadas sucias, de equipos de segunda y hazte 
con.el nuevo “FIFA PACK“ de Super Nintendo. Será tu mejor fichaje y nunca más cambiarás 
de colores:Su contenido es totalmente rompedor; Consola Super Nintendo, 2 mandos de tontrol, 
cable conector TV, adaptador de corriente A/C, suscripción gratuita al Club Nintendo y. 
lee bien, el mejor simulador de fútbol: FIFA INTERNATIONAL SOCCER. 
Un juego con sonido ambiental StadiumSound/ para que te mejyoe de lleno en el juego. 
Repetición de jugadas a cámara lento y. desde dos ángulos, pta que te recrees. 
edidor de potencia de tus disparos: 
Ah! y llama'atus amigos, porque podéis jugar hasta;cinco, Tú &&rás el “'pichichi”” 
deligrupoliCon:este equipo'tendrás todas las de ganar. 
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Ridley atraviesa la 
estancia por última vez 
y se inicia la secuencia 

de autodestrucción 
de la Academia. 


um hc ^ 
La larva descansa en ` 
- el centro de una gran 
estancia. Pero la 
tranquilidad es mala 


El temible Ridley 
reaparece y apresa a 
la pobre larva con sus 

afiladas garras. El 
duelo ha comenzado. 


sta popular saga galáctica inició 

su larga andadura hace casi 
nueve años. Pocos días después de 
su lanzamiento pasó a ser uno de 
los cartuchos más populares y ven- 
didos del momento para Famicom 
Family/NES junto a SUPER MARIO 
BROS, KID ICARUS, ZELDA o ME- 
GA MAN. Su impresionante mapea- 
do y su atractivo desarrollo se unían 
al tremendo carisma de la protago- 
nista, una bella muchacha rubia em- 
butida en una poderosa armadura 
espacial. Pronto viajó a lo más alto 
del firmamento, convirtiéndose en 
un juego de culto. Pero tuvieron que 
pasar casi seis años para que Nin- 
tendo creara METROID 2: RE- 
TURN OF SAMUS, esta vez para 
Game Boy. La filosofía Nintendo a 
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la hora de convertir sus entrañables 
clásicos para 16 bits desembocó a 
principios de año en la inesperada, 
pero anhelada por todos, tercera en- 
trega del mito espacial: SUPER ME- 
TROID con 24 megas de pura raza y 
todo el poder audiovisual de Super 
Famicom/Nintendo. ¿Serían capa- 
ces de actualizar el mito METROID y 
encumbrarlo de nuevo? Por supuesto 
que sí. En la actualidad se encuentra 
en el primer lugar de ventas en los top 
10 de Estados Unidos y Japón. Y es 
más, si no fuera por la próxima apari- 
ción de cartuchos como DONKEY 
KONG COUNTRY (32 megas y, posi- 
blemente, el mejor juego de Super 
Nintendo hasta la fecha) o STUNT 
RACE FX, se hubiera convertido en la 
más sobresaliente creación de esta 
compañía para el presente año. 

SUPER METROID retoma el argu- 


gunda aventura, METROID 2: 
RETURN OF SAMUS para Game 
Boy. La asombrosa fidelidad y los 
logrados tonos sepla nos permiten 
revivir una vez más aquellos 
instantes de emoción, 
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na vez conseguida, 
extraviadadogla 


Con esta interesante y úi ai 


transformación, accederemos a “Y 


lugares insospechados. 
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mento de la segunda parte para 
trasladarnos de nuevo al planeta 
Zebes, después de ponernos los 
pelos de punta con una intro jugable 
antológica. La larva Metroide acaba 
de ser capturada por Ridley. Nues- 
tra misión es recuperarla y acabar 
con todos los Metroides de los seis 
planetas, amén de todas la fuerzas 
piratas del Inner Space. Para llevar 
a buen término esta tarea, Samus 
Aran tendrá que equipar su armadu- 
ra con los últimos ingenios tecnoló- 
gicos y balísticos repartidos a lo lar- 
go y ancho de Zebes, mientras eli- 
mina todos los enemigos y fuerzas 
Metroides que salgan a su paso. 
Pero todo esto será instantes des- 
pués de la maravillosa intro, justo al 
aterrizar en el planeta Zebes donde 
una sospechosa quietud se apode- 
rará de nosotros y de la hümeda su- 
perficie, aunque no por mucho tiem- 


pulsando ABAJO'dos Veces. d 
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Pulsando START accederemos 
al mapa del planeta Zebes. Si 
presionamos R en esta misma 
pantalla, observaremos la 
evolución tecnológica y 
armamentística de Samus Aran. 


PUSH START ETON 
r LORO HINTENDO 


omo suele ser habitual en 
los clásicos de SNES, sus 
orígenes se remontan a los años 
de la Famicom Family en Japón. 
METROID es otro de los grandes 
éxitos Nintendo, eclipsado en su 
día por maravillas lúdicas como 
SUPER MARIO BROS. 


En estas estancias tendremos la 

oportunidad de grabar nuestra 
partida y datos actuales en la 
Battery Backup del cartucho. 


po. SUPER METROID ha visto crecer 
su mapeado, puzzles, armamento y 
enemigos hasta límites insospecha- 
dos. Sin duda, se trata del juego de 
consola más largo y complejo de to- 
dos los tiempos gracias a sus seis 
enormes zonas: Crateria, Brinstar, 
Tourian, la nave hundida, Maridia y 
Norfair. Por si esto fuera poco, Nin- 
tendo ha explotado hasta el ültimo 
megabit para elevar el nümero de Me- 
dium y Final Bosses a cifras astronó- 
micas. De este modo, encontraremos 
bestias siderales de gran belleza y 
descomunal tamafio que, como en el 
caso de Kraid (el extraordinario lagar- 
to gigante), duplicán las dimensiones 
de una pantalla normal. 

Pero lo más sobresaliente de este 
juego reside en su excelente desarro- 
llo, en su impresionante ambientación 
audiovisual de la aventura y en su 
perfecta jugabilidad, que eleva este 
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743 inco años después, el mito 
“œ retorna a Game Boy bajo el 
nombre de METROID 2: RETURN 
OF SAMUS. El pequeño cartucho 
nada tenía que envidiar al título de 
NES: excelentes gráficos, inmenso 
mapeado y Battery Backup en 
lugar de passwords. 
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poderoso 24 megas a la categoría 
de obra maestra, mezclando la 
magia del más trepidante arcade 
con toques aventureros legenda- 
rios. El segundo cartucho de 24 
megas de Nintendo, primero fue 
FIRE EMBLEM, devuelve la hege- 
monía lúdica a la compañía líder 
en Japón, tras una temporada de 
tranquilidad que concluirá gracias 
a los impresionantes lanzamientos 
que nos esperan de cara a Navi- 
dad. El mes que viene más. 44 


Estas habitaciones repondrán la 
energía y municiones de Samus 
Aran a tope. 


os enemigos finales son 
asombrosos, desde el 
primero hasta el ültimo, por 
su excelente calidad gráfica y 
sus diabólicos patrones de 
ataque. 


25 de SRAM permiten a 
esi juego almacenar tres 
partidas diferentes con todos 
sus datos, incluyendo las horas 
jugadas. Util y curioso. 
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Tras las luchas fraticidas de la primera parte, en Acclaim optaron 
por iniciar una nueva competición para demostrar sus dotes de 
==. lucha. Si lograste sobrevivir al Mortal Kombat I, el Il te esta espe- 
t = rando; 12 personajes con Babalities, Friendship Moves y mas 
Con fatalities. ¿Te atreves? 
1 Regálamos*5 cartuchos 
¿para Mega Drive, 5 para 
“Super Nintendo,” 5 para 
Game Boy y 5 para Game 
Gear. Si quieres ponseguir 
uno de estos cartuchos 
solo tienes que decirnos 
como se llama el enemigo final y enviar el cupon con todos tus 
datos antes del dia 30 de agosto a: Ediciones Mensuales S.A. 
Revista Super Juegos, C/ O'Donnell 12, 28009 Madrid, indican- 
do en una esquina del sobre CONCURSO MORTAL KOMBAT IF. 


(SS 

E 
de Bugna Vista / 
Home Video/ 


esde sus comienzos, el Demo- 
D nio de Tazmania ha sido uno 

de los personajes más caris- 
máticos y curiosos de toda la gran fa- 
milla Looney Tunes. Este singular bi- 
chejo de demoledoras carreras circu- 
lares, carácter gruñón y apetito sin 
medida se ganó nuestras simpatías a 
pesar de que sus apariciones siempre 
fueron un tanto breves. Tras su paso 
por todos los formatos de Sega, aho- 
ra nos llega la segunda parte para 
Mega Drive con importantes e intere- 
santes novedades. Para empezar, 
este título dispone de un mapeado gi- 
gantesco, con una calidad gráfica re- 
almente brillante, y de un colorido ini- 
gualable. TAZ IN ESCAPE FROM 
MARS también puede presumir de un 
scroll rápido, sprites de gran tamaño 
excelentemente animados, fases de 
desarrollo vertical y horizontal, unos 
magníficos efectos especiales y unas 
melodías sencillamente cautivadoras. 
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Como era de esperar, en estawersión 
se ha respetado la tradición platafor" 
mera, aunque también han demostra- 
do un'espíritu renovador al incorporar 
unas cuantas subfases de mecánica 
diferente. El resultado es un-progra- 
ma desenfrenado, en cuanto al ritmo 
de juego, y entretenido por sus cons- 
tantes variaciones.de estructuras y de 
objetivos. Los enemigos de final de 
fase son de los mejores que se han 
visto en la historia de Mega Drive. 
Otro aspecto especialmente atractivo 
de este juego de 16 megas es la pre- 
sencia de todos los personajes más 
emblemáticos di de Warner. Brothers: 


Correcaminos, Yosemite Sam, el Co- 

yote, Speedy González o la bruja Ha- 

zel. En cuanto al protagonista, tam- 

bién encontraréis interesantes trans- 

formaciones de tamaño al tomar una 

pócima o al recibir una descarga. Un 

Demonio de Tazmania que ocupa 

más de media pantalla, o uno minüs- 

culo que se cuela por cualquier lugar 

son algo digno de verse, ya que resul- 
ta absolutamente novedoso. 

Sobre todas estas cosas y otras mu- 

chas más que se quedan en el tintero, 

os ofreceremos una completa y 

monstruosa review en el próximo nú- 

"mero de SUPER JUEGOS. 4 
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| primer título en utilizar 
las prestaciones del 
Super Game Boy está a 
punto de aparecer en el 
mercado, teniendo como 
aval a un auténtico clásico 
del mundo de los videojue- 
gos, DONKEY KONG. 


Kong, el peludo enemigo 
del popular Mario, protago- - 


nizó uno de los primeros 
éxitos de la compañía japo- 
nesa tanto en el campo de 
las coin-op, como en el de 
las hand-helds. Hoy; esta 
pareja vuelve de nuevo a 
las pantallas LCD, aunque 
en esta ocasión con una 
aventura en la que los dise- 
ñadores de Nintendo han 
puesto toda la carne en el 
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asador. Pero volviendo a 
lo que nos interesa, los 
afortunados poseedores 
de una Super Nintendo 
también podrán disfrutar 
de esta joya, si disponen 
lógicamente del periférico 
en cuestión. Si es así, 
Kong tomará vida en la 
pantalla de televisión con 
un aspecto mucho más 
alegre que el que pueda 
presentar en el LCD de la 
propia Game Boy. 

Los 256 colores simultá- 


neos y un marco de pan- 


talla que representa a la 
coin-op original.ensalzan 
un producto que, a buen 
Seguro, se convertirá en 
el nuevo clásico de la 
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compañía japonesa. Ha- 
blando algo más sobre el 
juego en sí, decir que éste 
se dividirá en un total de 10 
niveles. Cada nivel contará, 
además, con un número in- 
determinado de subniveles 
(4, 8 ó 12). En definitiva, 
DONKEY KONG constará 
aproximadamente de unas 
100 fases. También, y co- 
mo suele ser norma en los 
juegos de Nintendo, se 
nos ofrecerá la posibilidad 
de acceder a divertidos jue- 
gos de bonus donde logra- 
remos gran cantidad de vi- 
das, siempre y cuando ha- 
yamos recogido anterior- 


mente los objetos pertinen- 
tes y necesarios. 

Los más pequeños de la 
casa podrán disfrutar defi- 
nitivamente con las maravi- 
llas que, a principios de los 
ochenta, entusiasmaron a 
una generación que vió na- 
cer el mundo de los video- 
juegos. Por otro lado, y de- 
jando la labor técnica apar- 
te, servirá para demostrar, 
una vez más, que un juego 
no necesita de extraños or- 


'namentos para resultar ge- 


nial. Sólo es necesario di- 
versión. Kong, Pauline y 
Mario os esperan. La cita, 
en poco tiempo. AA 
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S iguiendo las pautas del legenda- 
rio ZELDA de Nintendo, la com- 
pañía Next Tech, en asociación con 
Sega, ha creado este espectacular 
RPG que ya está batiendo récords de 
ventas en Japón. 

El juego se desarrolla en un mundo 
siniestro donde un niño, en su afán 
por convertirse en un temible guerre- 
ro, se verá envuelto en las más extra- 
ordinarias y curiosas situaciones 

Los programadores han creado un 
RPG con grandes dosis de arcade, 
destacando unos gráficos y unos de- 
corados con un colorido y una espec- 
tacularidad nunca vistas hasta el mo- 
mento en Mega Drive. Este juego en- 
tusiasmará a los amantes del género 
y también a los profanos, ya que dis- 
pone de las dosis justas de acción y 
rol con gigantescos y divertidos ene- 
migos (al más puro estilo manga), 
puzzles que desarrollarán tu agilidad 
mental, e incluso también cuenta con 
algunas fases de coches semejantes 
a las contempladas en MICROMA- 


CHINES. Otra novedad importante 
reside en que el principal personaje, 
equipado sólo con su espada mágica 
y su escudo, no tiene ninguna necesi- 
dad de mejorar aspectos fundamen- 
tales como: puntos de vida, magias, 
protección o armas. El protagonista 
es acompañado por unos animales, 
hallados por el camino, que tienen po- . 
deres distintos para ayudarte a supe- 
rar todos los obstáculos y barreras 
surgidas durante la aventura. 

Como ultimo dato, reseñar que este 
juego, cuya fecha de lanzamiento en 
nuestro país está prevista para el pró- 
ximo Otoño, va a ser el primero de 
una serie de juegos traducidos com- 
pletamente al castellano. Esperemos 
que no constituya un caso aislado y 
que cunda el ejemplo. Aa 


CINES 


^€* odemasters puede jactarse 
' de haber creado uno de los jue- 

gos que mayor éxito ha obtenido en 

el mercado para Mega Drive, Game 
Gear, Master System y NES. La 

clave fue una jugabilidad arrollado- 
A ra que nos embarcaba en inverosí- 
à miles carreras a través de los cir- 


tura E dan su nombre al juego, 
los MICROMACHINES. 
Esta vez ha sido Ocean la: Compa- 
nía encargada de realizar. la con- 
versión para la portátil: de Ninten- 
do, obteniendo una auténtica deli- 
cia técnica para los ojos. Se han 
enido todos los circuitos y ve- 


en las alturas, s 
que poco ti ] 
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Uno de los d 
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tal y como sucedía en 
Game Gear. Todo 
t TE que con- 
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G ametek, compañía creado- 
ra de títulos tan increíbles 
como el popular PINBALL DRE- 
AMS, SPECTRE o TROLL IS- 
LAND, lanzará al mercado en el 
mes de Septiembre RACE 
DAYS, un cartucho que contiene 
dos magníficos juegos programa- 
dos por la veterana Gremlin 
Graphics, que es el grupo res- 
-ponsable de otra excelente pro- 
ducción automovilística como NI- 
-GEL MANSELL. L 
4 WHEEL DRIVE, que. ya había 
. aparecido anteriormente en Esta- 
dos Unidos bajo el nombre de 


4x4 campo a través con una 

perspectiva en primera persona, 

y un scaling que dota de una ve- 
- locidad extraordinaria al cartu- 
cho. "Además, cuenta con una op- 
ción para. dos. jugadores, aunque 
cada uno deberá intervenir con 
consola y su juego correspon- 
dier te. Por su parte, DIRTY RA- 
«CIN acerca mucho a los 
itos de INDY HEAT, 
ta aérea y bólidos 
controlados por rotaciones. RA- 
CE DAYS supondrá una grata 


mundo. as la velocidad My 


' JEEP JAMBOREE, nos introduce 
de lleno en una competición de - 


sorpresa para los aficionados al . 
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amco, la compañía japonesa que 
1 tiene el | honor de haber creado la 
ünica coin-op capaz de hacer sombra 
ala portentosa DAYTONA de Sega, 
ha buscado « en lo más s profundo de la 
mente de sus diseñadores para sel 
prendernos con un título, que mezcla 
la esencia de tres clásicos como TE- 
TRIS, COLU 
En este extr 
dremos [ 


gencia a nuestro Balta: comeco- 
COS, , que será el encargado de acabar 
con los molestos fantasmas. 
El juego proporciona, además, 
modalidades distintas de j Us 

11 


modo versus nos 
enfrentaremos con- 
“tra un oponente humano 


15 ow E Der MENU intención de lograr las 


EL . tres peau dam 
: xh . PAC- ATTAC K incorpo 
| también la opción de | pass- 
- words (en el modo puzzle) 
que permitirá comenzar la 
Po dang en uno de los 100 
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La famila FICARIEDRA hace 
de nuevo su entrada. triunfal como 
en el mundo de los videojue 

Súper Juegos regala 3 cartuchos 

THE FINSTNES para lega Drive y 
/0 Compact Disc de la banda sonora origi- 

nal de la pelcula 2 

2 quienes conseguir uno de estos premios stib 

Tienes qué. contestar a esta dos sencillas pre unas: 

E ¿Cuál es el nombre de h5 hijos de Fedro y Wima y de 

Pablo 4 Betty respectivamente p. 

2- ¿Cómo se llama el grupo musical que interpre ta la can- 

ción principal de la pelicula THE FLASTUNES llamada 

(WEET) THE FLNS TONES? 


Recorta penda el cupón con Tus datos (no se aceptarán 


fotocopias ) antes del 30 de TA 
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6- -BIT CARTRIDGE 


1 
FOR USE WITH THE SEGA MEGA DRIVE VIDEO ENTERTAINMENT SYSTEM SEGA 


a ediciones Aia SA. Revista Súper dueges, 
qa Donnell 12 25009 Madrid. indicando en una esqui- 
na del sabre RASTUES' | 
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stérix, el personaje más famoso 

a nivel internacional de los ge- 

niales dibujantes Uderzo y Gosciny, 

vuelve a los 8 bits de Sega con una 

nueva y trepidante aventura. ASTE- 

2:229) RIX AND THE GREAT RESCUE es 

uw una conversión del cartucho con idén- 

tico título, que vio la luz el mes de No- 

UU viembre del año pasado para la con- 

OL, sola Mega Drive. 

NIG Este pequeño y astuto galo, 

tendrá que recorrer un largo 

L camino hasta llegar a la mismí- 

Icy sima capital del Imperio roma- 

FS no, luchando con los infatiga- 

bles legionarios, los temibles pi- 

ratas y un sinfín de variados 

enemigos. Para llevar a feliz 

término su compleja misión 

contará con la inestimable 

ayuda de su inseparable y 

fornido amigo Obélix. En 

general, el juego sigue el 

mismo desarrollo que la en- 

trega para los 16 bits de Se- 

ga, pero con unos escenarios 

más sobrios. Además, no.es necesa- 

riosrealizar cada nivel en un tiempo 

determinado previamente. 

ASTERIX AND THE GREAT RES- 

CUE mantiene toda la magia y la difi- 

cultad propia de un excelente juego 

de plataformas y, seguramente, su- 

pondrá una grata sorpresa para los 
usuarios de Master System. A 


Fi — 
Hm 


1 


ji 


AST T IR 


I OBJETOS —— 


| popular Pato Lucas, cansado de 

su mala estrella en los dibujos ani- 
mados, ha decidido cambiar de aires 
y probar suerte protagonizando una 
emocionante aventura para Master 
System. Con estructura típica de los 
juegos de plataformas, el programa 
disefiado por Probe cuenta con unos 
gráficos llenos de calidad y color. El 
scroll, los efectos sonoros, la anima- 
ción y las abundantes melodías son 
magníficos. El personaje de la War- 
ner Brothers se encuentra ante el 
mayor reto de su vida: acabar con un 
ejército de despreciables seres de la 
oscuridad. Para ello, tendrá que hacer 
gala de unos excelentes reflejos, unas 
portentosas aptitudes físicas y emple- 
ar con destreza un inmenso repertorio 
de armas e items dispersos por cada 
una de sus fases. Nuestro mejor alia- 
do será la varita mágica, una protec- 
ción que impedirá nuestra muerte al 
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primer impacto. Trampas de pinchos, 
pistas deslizantes, ascensores, ram- 
pas móviles, suelos falsos y puertas 
corredizas se interpondrán en el duro 
camino de nuestro héroe en su inten- 
to por rescatar las letras que compo- 
nen el nombre de Daffy Duck. 

Cada vez que logremos completar el 
nombre del protagonista obtendre- 
mos una vida extra. Este dato resulta 
realmente importante, si tenemos en 
cuenta que sólo contamos con tres vi- 
das al inicio del juego, y que además 
no hay continuaciones. ' 

En nuestro próximo nümero os ofre- 
ceremos un comentario más detalla- 
do de este genial programa de plata- 
formas, que va a causar furor entre 
los usuarios de Master System. A. 


- os más pequeños de la casa es- 
Eu tán de-enhorabuenba. Sony, con 
la licencia: de Tradewest, está a pun- 
to de comercializar un título que hará 


las delicias de los niños, FUN € GA- 


MES. Este cartucho, realizado por un 

equipo de desarrollo que responde al 

nombre de Leland Interactive, trata- 
“rá de inculcar a los más jóvenes la afi- 
ción por la pintura, por la música y por 
la creatividad, sin olvidar las peque- 
ñas dosis de diversión aportadas por 
los más clásicos juegos. 
En este título vamos a encontrar un 
completísimo programa de díbujo.pa- 
ra realizar nuestras creaciones favori- 
tas. También dispondremos de imá- 
genes silueteadas para colorear con 
la opción de Fill. En el editor de músi- 
i ca podremos hacer nuestros primeros 
pinitos en este campo, bien experi- 
mentando con las partituras ya con- 
feccionadas, o bien indagando en las 
infinitas posibilidades proporcionadas 
por la combinación de notas musica- 
les. En otro apartado del cartucho (es- 
tilo), podremos ejercer como diseña- 
dores/as de moda, mezclando las de- 
cenas de prendas que nuestra conso- 
lanos propondrá. Por último, dispon- 
dremos también de dos juegos para 
demostrar nuestras habilidades. El 
primero es una copia casi exacta del 
clásico PAC-MAN, mientras que en el 
otro dispararemos a todo bicho vivien- 
te. Si te gustó MARIO PAINT, no pue- 
des olvidarte de este juego. A 


ESTILO 


* 1994 Leland interactive Media i 
Licensed to Tradewest, Inc. 
Licensed by Nintendo 
Distributed by 
Sonv Electronic Publishing Ltd. 
under exclusive license from 
Tradewest, Inc. 
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AL D' ISERE CHAMPIONSHIP 
es un juego que nos invita a par- 
ticipar en dos de los más emocionan- 
tes deportes invernales existentes en 
la actualidad: el esquí y el snowboard, 
una disciplina donde se emplea una 
tabla más pequeña que las utilizadas 
para hacer surf. 

El invento en cuestión recurre al im- 
` presionante Modo 7 de Super Nin- 
tendo, aunque se han incluido cam- 
«bios en el nivel del suelo para generar 
impresionantes rampas y cuestas que 
proporcionan al cartucho un realismo 
desconocido en anteriores versiones 
de esta disciplina. Además de partici- 
par en las clásicas competiciones de 
este deporte (slalom, slalom gigante y 
descenso), también podremos tomar 
parte en una nueva modalidad cuyo 
desarrollo se asemeja al del clásico 
OUT RUN. Así, tendremos que reco- 
rrer un circuito en un tiempo estable- 
cido, eligiendo el camino a seguir (por 
medio de bifurcaciones a derecha e 
izquierda) tras finalizar el trazado en 
curso. El juego incorpora las tradicio- 
nales opciones de estos simuladores, 
recogiendo también una para dos ju- 
gadores. Sin embargo, en este modo 
los contendientes deberán participar 
por separado ante la imposibilidad de 
dividir la pantalla en dos. Se pretende 


incluso añadir un control especial pa- 
ra jugadores zurdos, toda una nove- 
dad que demuestra la calidad que 
puede adquirir este cartucho. 

En definitiva, habrá que esperar su 
versión definitiva, que promete gran- 
des cosas. Desde luego, con la com- 
pañía francesa todo es posible. AA 


L a compañía norteamericana Vir- 
Æ gin, después del fántastico éxito 
alcanzado con ALADDIN; vuelve a la 
carga con otro título histórico de la fá- 
brica Disney: JUNGLE BOOK. Esta 
entrega para Mega Drive es un juego 
de plataformas con todo lo que cual- 
quier aficionado al género pueda de- 
sear. El tratamiento gráfico de esce- 


narios y la animación de los persona- . 


jes son-de ensueño, y.desprenden 


simpatía e'ingenio poros cuatro:cos;. 


tados. Fieles a las premisas de Dis- 
ney, la brillantez gráfica está acom- 
pañada de una tremenda jugabilidad, 
con un ritmo rápido y con una banda 
sonora de excepción. Encarnándonos 
en la personalidad de Mowgli, debe- 


remos recuperar todas las gemas del 


- tesoro perdidas en el gigantesco ma- 


peado de sus 11 fases. Cientos de 
obstáculos naturales y enemigos de 
todas las especies encuentran refugio 
en cualquier rincón de esta selva. 
Trepar por lianas, montar sobre ele- 
fantes, saltos con palancas; emplear 
inteligentemente nuestro arsenal, sor- .. 


tear avisperos y otras mil arriesgadas 


acciones son algunas de las pruebas 


'a superar. Por suerte, el oso Baloo, la 


pantera y otros aliados nos ayudarán 
a dar buena cuenta de enemigos fina- 
les. Si con ALADDIN Virgin escribió 
una página brillante de Mega Drive, 
con este nuevo programa ha escrito 
todo un LIBRO DE LA SELVA. A 
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licencia 


MEGA-CD 


O 


Este es el auténtico, el único juego 


oficial de los Mundiales de fútbol de MASTER SYSTEM 


EE.UU, y el único que mereció llevarse 
la licencia. 


esfuerzo, movimientos únicos SUPER NINTENDO 


y habilidades impresionantes 


caracterizan al campeonato de fútbol 

más famoso del mundo, con todos los IBM PC 
ingredientes del mejof simulador h 
de fútbol de la historia: 


World Cup USA *94™, de U.S. Gold. 


En World Cup USA '84 no andarás de un 
a lado para otro dando patadas 
al aire, porque este es el 
desafío definitivo en habilidad, 
estrategia y «2 


pUSA94 


Si no te lo crees... Juega 


y lo comprobarás! 


Este es un juego para 
ganadores! 


! Official 


Der tn 


«wt 


Las versiones para SUPER NINTENDO, NINTENDO GAME BOY, IBM PC y IBM PC CD-ROM están 
distribuidas por DROSOFT. Moralín 52. 28014 Madrid. Servicio de atención al Usuario: 429 11 61. 


Las versiones para SEGA MEGA-CD, SEGA MEGA DRIVE, SEGA MASTER SYSTEM y SEGA 
GAME GEAR están distribuidas por SEGA ESPAÑA, Fortuny 39. 28010 Madrid. 
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O 1991 WC SL 


WorldCupUSA94 


©1991 WC *94 / ISL. ©1992 WC '94 / ISL. ©1994 U.S. Gold Ltd. All rights reserved. Official Licensee U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX. Tel: 021 625 3366, U.S. Gold is a registered trademark of U.S. Gold Ltd. 'SEGA''MEGA DRIVE''MEGA-CD', 'GAME GEAR' and 'MASTER SYSTEM are trademarks 
of SEGA Enterprises Ltd., 61994 SEGA Enterprises Ltd. Nintendo Super Nintendo Entertainment System™, GAME BOY", and the Nintendo Product Seals are trademarks of Nintendo, Screenshots are from various formats and are illustrative of aamenlav and nat the screen nranhies which mav varu rnsiderzhlv hahuaan fnrmalz. 
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Acclaim, la compañía encargada de llevar a 
nuestras pantallas las excentricidades de Los 
Simpsons, ha realizado también la primera 

aventura protagonizada por ITCHY & 
SCRATCHY, una.curioSa.pareja que 
mantiene una relación muy especial con 

i la popular familia televisiva. 


TCHY & SCRATCHY son los 
protagonistas de una serie ficti- 
cia de dibujos animados. Por 
supuesto, Bart y su hermana 
son también fieles seguidores de es- 
ta emisión televisiva, cuyo éxito se 
basa en un uso desmesurado de la 
violencia. Todos aquellos que hayan 
contemplado algunas de sus aventu- 
ras reconocerán que las travesuras 
ejecutadas por Itchy (el ratón) y 
Scratchy (el gato) son salvajes. 

Los programadores han creado un 
cartucho con docenas y docenas de 
animaciones brutales. Cada uno de 
los protagonistas dispone de un va- 


riado arsenal con cuarenta armas co- , 


mo: palos, ametralladoras, pistolas, 
sopletes, tirachinas o hachas. Ade- 
más, cada armamento posee una 


animación diferente de muy mal gus- 
to. El juego adopta un sistema de pla- 
taformas clásico lo que aumenta su 
jugabilidad de forma considerable. 
Nuestra misión será recorrer cortísi- 
mos niveles en busca de la salida, re- 
coger todo tipo de items y recopilar 
las ayudas que encontremos en el ca- 
mino. Para conseguir una mayor va- 
riedad en el desarrollo, los sefiores 
de Acclaim han distribuido por todo 


SIP E SERRA 


MEDIE VAE DEAD 


* 


Este tipo de puertas nos trasladarán a 
otro lugar en el mapeado o a 


habitaciones secretas donde 
encontraremos nuevos items. En 
ocasiones, aparecerán tras activar 

alguno de los interruptores. 


el mapeado un cierto nümero de 
puertas donde hallaremos grandes 
sorpresas (buenas y malas). 

A nivel gráfico la versión para Super 
Nintendo supera notablemente a la 
entrega para Mega Drive. Los 16 bits 
de Nintendo disponen, gracias a la 
abismal diferencia de su paleta de 
colores, de preciosos degradados 
con diversos cromatismos. Por su 
parte, los 16 bits de Sega denotan 
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ACCLAIM 
(B-SIZES) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1-2 
AJ omnipresentes 


VIDAS: 1 D Ítems aparecen 
FASES: 7 también en este ITCHY & 


CONTINUACIONES: NO W o | | 
PASSWORDS: NO novedosa: vidas extra, EA EN m 


GRABAR PARTIDA: NO energía o armas. na visita al n p 


^i M y Y 


una falta de colorido palpable que se 
ve agravada por el uso de unas tra- 
mas bastante antiestéticas. La idea 
de respetar el estilo de la serie origi- 
nal ha sido llevada hasta puntos real- 
mente meritorios. Las animaciones 
constituyen uno de los puntos fuertes 
de este cartucho, ya que poseen 
unos detalles y una suavidad asom- 


il E IE hd = Tanto Hchy como Scartchy disponen de 
| tea irte boit ¡ME PUSSEIDUN ADVENIURE un total de 40 armas con las que realizar 
| ; las mayores perrerías. Las animaciones 
del armamento son dignas de mención. 
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ID alas mecánicas, cables de 
alta tensión y, nuevamente, 
puertas componen una fase que 
no se caracteriza precisamente 
por su calidad gráfica. Enemigo 
final: la conocida Caterpillar. 


ma -r -4r"msmubpuu-—tUu 


brosos. Otro elemento importante es 
la música con adaptaciones muy par- 
ticulares de conocidas melodías. 

Con ITCHY 8: SCRATCHY, la compa- 
ñía norteamericana retoma el buen 
rumbo en'sus producciones sobre es- 
tos personajes de la Fox. 44. 


J.C. MAYERICK 


En deierminadas 
localizaciones del 
mapeado 
enconiraremos 
interruptores que 
deberemos golpear con 
nuesiro peculiar 
armamento. Estos 
descubrirán 
nuevas puertas y 
rutas por las que 
continuar la 
aveniura. 


EY 
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I último nivel es el más difícil. 
| Su distribución laberíntica 
desesperará a los pocos 
pacientes. Scratchy nos espera 
con su más destructiva arma: 
una máquina empaquetadora. 


TX 


¡Los enemigos de 
"final. de fase. ^ 


(B-SIZES) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1-2 
VIDAS: 1 
FASES: 7 


CONTINUACIONES: NO 


PASSWORDS: NO 


GRABAR PARTIDA: NO — 


7 


EH Las animaciones de 
los protagonistas. 


FRIA TAR 


-M La pantalla, en? 
- algunos momentos, 


a ACAM ——| 


PRUNUS UU 
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Aungue de un tiempo a | uperman, Batman, Namor, 


esta parte los mangas ; Papan Aenea Es 

i „la , Spider- 

parecen copar los gustos y man, Flash, los Cuatro Fan- 

las listas de éxitos de tásticos, por citar sólo a algunos de 

medio planeta no ellos, fueron durante más de una dé- 
9 


cada los verdaderos artífices de'la pa- 
podemos olvidarnos que sión por el cómic. Entre todos aque- 


hubo una época dorada llos superhéroes, hubo uno muy.es- 

= ; pecial: el Increíble Hulk. Frente a-la 

del cómic en la que sus personalidad siempre lúcida y equili- 

weg DA protagonistas tenían un brada de los-demás;-la-Masa se ca- 


racterizaba-por-un-comportamiento 
casi incontrolado donde el aspecto 
humano (Dr. Bruce Banner) se en- 
contraba en la gran mayoría de las si- 
tuaciones.a merced del lado oscuro 
del personaje. Esta doble vertiente 
del complejo Hulk le restó una gran 
parte de seguidores, relegándolo a un 
segundo plano entre los superhéroes. 
PO UE. a i » . Sólo.con la llegada de la serie televi- 
NÓ ES, ; T E siva, protagonizada por Lou Ferrigno, 
3 : gozó el-mutante verde de una mayor 
popularidad, que ahora puede verse 
incrementada con este programa de 
: qa U.S. Gold para Mega Drive. 
m NEN C A | La-compañía norteamericana ha-op- 


UE e a : TUI ober min ¿$ tado.en-este.cartucho.de.16.megas 


1 genuino sabor americano. 


A vem MA AAA 
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LLAVE INVERSA - 


AS 


por una potente estructura de plata- 
formas, /cuyas mayores virtudes 
son la.complejidad estructural y 
unas dimensiones.extraordinarias 
enel diseño del mapeado. A lo lar- 
go de sus cinco mastodónticas fa- 
ses, nos veremos obligados a sor- 
tear todo tipo de adversidades muy 
al uso en este género: trepar por 
escaleras, saltar de plataforma en 
plataforma, recolectar items, utilizar 
ascensores, activar resortes y pa- 
lancas, evitar trampas o sortear a 
los omnipresentes enemigos. El rè- 
sultado de esta desenfrenada acti- 
vidad:no-es:otro. que entretenimien- 
to y diversión a raudales. 


Nisi arera Los 1 
de SUPER IAE, GOS 


lograrán empopelarmoe, | 
o 
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Los,saltos de Hulk pueden provocar 
un vértigo irremisible. 


La energía salvaje de Hulk está 
ligada a la esporádica aparición 
de items que, en muchas 
ocasiones, se encuentran ocultos 
dentro de objetos como cajas, 
barriles o ánforas. Para sacarlos 
a la luz/ es necesario golpearlos 
en un par de ocasiones. 


Un título muy jugable, por tanto; pero 
también lleno de dificultades, si tene- 
mos en cuenta que las continuacio- 
nes dependen del número de puntos 
alcanzados y que no existe la posibili- 
dad de grabar partida u obtener'pass- 
words. La mejor forma de llegar a la 
tercera fase con alguna vida es evitar, 
en lo posible, Cualquier tipo de enfren- 
tamiento (basta con lanzar a los'ene- 
migos a nuestra-espalda-y seguir 
avanzando): Tres. vidas y-tresniveles 
de dificultad permiten pocas. conce- 
siones de cara a la galería en un jue= 
go con paupérrimas opciones. 

Ellaspecto más logrado en la realiza- 
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ción técnica. de este cartucho.es el 
gráfico con un tratamiento de color 
muy vistoso, una definición extraordi- 
naria, varios scrolles de fondo, esce- 
narios brillantes y digitalizaciones dé 
imágenes reales. Las melodías y los 
efectos sonoros. no alcanzan ese-ni- 
vel de calidad, pero se pueden sopor- 
tar sin muchos sacrificios. Sin embar- 
go; ciertos apartados no han corrido 
la misma suerte, resultando especial- 
mente molestas.las esporádicas ra- 
lentizaciones que se producen al 
amontonarse los enemigos o al des- 
truirse algunos muros.y piedras. Hulk 
en esos momentos parece un astro- 
nauta bajo el efecto de la gravedad. 


Cada una delas cinco fases cuentan 
con la tradicional presencia de los je- 
fes de final de nivel, aunque también 
hay una bestia verde llena de esca- 
mas que nos-retará mediada la fase. 
En líneas generales, no plantean mu- 
chos problemas y se eliminan con ru- 
tinas sencillas de esquiva y-golpe. 
Sivos gustan los juegos-de platafor- 
mas complicadillos de estructura, no 
exentos de dificultad y con buenos 
gráficos;,'este THE INCREDIBLE 
HULK puede ser una entretenida op- 
ción. Hasta. ahora"es de lo mejorcito 
en.materia de superhéroes. 44 


DE LUCAR 


PROBE 
MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 5 
CONTINUACIONES: PUNTOS 
PASSWORDS: NO 
GRAB 


y unos escenarios al más puro estilo del clásico 
THE KING OF DRAGONS. Pues, THE PIRATES OF 

DARK WATER es fruto de esta curiosa mezcla de 
ati estilos. Una síntesis perfecta de géneros. 


i6onDnoOo 
A- 2€ vt 


unsoft, que nos deleitó con 
cartuchos magníficos como 
HOAD RUNNER, AERO 
THE ACROBAT, DUFFY 
DUCK o BUGS BUNNY RABBIT 
RAMPAGE, se aventura con un juego 
de lucha dejando:a un lado las pro- 
ducciones plataformeras que han ca- 
racterizado a esta Compañía hasta la 
fecha. La fuente de inspiración de 
THE PIRATES OF DARK WATER ha 
sido una serie de dibujos animados 
de idéntico nombre de la célebre pro- 
ductora americana Hanna-Barbera, 
que nos narra la historia de un plane 
ta llamado Mer, cuyas aguas han;sit 

invadidas por unas extañas:manchas 
oscuras capaces de. erigullir a todos 


control y doniinio* 
contrar los tesoros c 
Un temibley sangu Y 


i =i : c do Blothjintenta apoderarse 
; es. PAN T SE Cu ON. chas riquezas paa mape 
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tros que, en comparación con los 
acontecimientos sucedidos en otros 
niveles, serán un simple entrena- 
miento. Desde luego, la espada de 
Damocles penderá continuamente 
Sobre vuestra cabeza. Atentos al 
final de fase de Mobo Island, 
donde os encontraréis con un 
shoot'em up muy peculiar. 

THE PIRATES OF DARK WA- 
TER no tiene un nivel gráfico 


ale con la ayuda de un pirata (loz) y 
Una valiente guerrera (Tula) hará todo 
lo posible por desbaratar los propósi- 
tos de Bloth, restaurando de esta for- 
ma la normalidad'em:el. planeta. Para 
llevar a cabo esta misión, podréis 
+ - elegir entre tres luchadores (en la 
- opción de uno o dos jugadores si- [Há 
. multáneos). El nivel de dificultad. [3 
MS sus ocho fases se irá incremen- 
tando con unos RE E 


El heredero al O v 


dh x En otros tiempos fue 
| ao Octopon siempre ha un temido pirata. La 
E ai sido Un gramluchador. fuerza constituye su 
EN i Es el'que mejor: mejor baza para | 
|o EROS 17 JM combina fuerza ys AY dE doblegar a los | 
OA x destreza en combate." ud (enemigos, | 


š 


BLOTH 


Aunque de apariencia No conoce la piedad. 
frágil, es una experta Su único propósito es | 
luchadora. Es ágil y el enriquecimiento, 
posee un buen manejo : - aunque para 
de la espada. Apoya a conseguirlo tenga que 
Ren a muerte. vender a su madre. 
7 E à L OX T 7 3 3 ^. xn FS 


mos enemigos hasta la saciedad y la 
automatización que se produce alre- 
sa E ui petir siempre los;mismos golpes 
tica de esta onsola. Unos Sorte ES a - : J pueden llegara ejercer un efecto 
ño acompañados |, PO | o 'soporífero eno$ jugadores. Des- 
de una animación más fluida de los E: || c Sue graciadamente, este síntoma no 
personajes hubieran dotado al jue- : : A | — ecrecerá con las melodías que 
do de una mayor espectacularidad. A E ambientan cada uno de los nive-* 
“Además, la aparici de los | mis: q - les: que es necesario visitan Este 


Se encuentran ocultos sen piedras YES 
pedestales que desCubriréis 
durante el deSan llo de la aventura. 
Con ellos ; podréis r restaurar vuestro 
nivel de energía, lógra'üna 

- puntuación exira ý- y obtener vidas. 


Er OH e Rm 


SUNSOFT 
(SUNSOFT) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 ó 2 
VIDAS: 4 
FASES: 5 
CONTINUACIONES: 5 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


ia 


- elemento constituye, probablemente, — | 
el ünigo aliciente para proseguir la 
búsquetla de los impresionantes ene- 
migos de final de fase. 

THE PIRATES OF 

: j un cartucho que 

Ise ha quedado a medió Camino en su 
fulgurante carrera hacia el estrellato, 

o sucedió previamente con 

dibujos animados creada 
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Cuando el mundo de los videojucgoë parece moverse bajo el 
lema del más difícil todavía, la compañía Accolade ha E 
| decidido demostrarnos con COMBAT CARS que la sencillez E 7 mee M ta 
| puede ser la mejor aliada de la diversión... qute JA 
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omando como modelo unos 

cuantos títulos ejemplares en 

calidad, claridad y jugabili- 

dad, los programadores britá- 

nicos han diseñado un impecable car- 

tucho de carreras para los 16 bits de 

Sega. Con una perspectiva : aérea y 

una mecánica de juego similar a la de 
MICROMACHINES de Codemasters 

o TRASH RALLY de Alpha Densi ^. 
(ADK), COMBAT CARS nos ofrece la 
oportunidad de participar en una com- "7 
petición veloz, futurista, sin reglas y 
celebrada por dinero, donde sólo - 
cuenta llegar entre los tres primeros 
clasificados. Todo un reto. 

La prueba se disputa sobre tres su- - 
perficies distintas (asfalto, tierra y nie- 
ve) y está dividida en 24 etapas muy 
variadas en su recorrido y compleji- 
dad. Con el dinero acumulado en ca- 
da carrera deberemos mejorar nues- 
tro vehículo en cuatro de sus aspec- = 3 = 
tos (neumáticos, motor, aceleración y 
armas disuasorias), teniendo siempre 
en cuenta nuestros puntos más débi- 
les. En general, todos los coches es? == 
tán bastante compensados pero, para A 
iniciarse en el juego, lo ideal es CO- 
menzar la aventura con un vehículo 
potente en aceleración y que sea bas- ER 
tante manejable ( aio o Jackyl). Elm 
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control del prototipo es sencillo y muy 
rápido en la respuesta a todas nues- 
tras indicaciones. Por este motivo, a 
las pocas partidas lograremos hacer- 
nos con el suficiente dominio de la si- 
tuación. 

Los circuitos son un alarde de dificul- 
tad, con giros casi imposibles enca- 
denados en las más diversas combi- 
naciones, que nos obligarán a emple- 
ar continuamente y a fondo todos 
nuestros reflejos. Pero eso es sólo 
una parte del espectáculo. A las irre- 
gularidades de la carretera, hay que 
afiadir las triquinuelas de nuestros 
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siete adversarios y la posibilidad de 
competir hasta dos jugadores simul- 
táneos en un apasionante uno contra 
uno, o con el resto de participantes en 
una competición abierta. La opción de 
dos jugadores es tán rápida como la 
individual, pero la claridad se pierde 
con la pantalla partida, aunque sin 
causar grandes transtornos. Además 
de una jugabilidad envidiable, este 
cartucho puede presumir de-unos-ex- 
celentes gráficos, de un scroll suave y 
rápido, y de una de las bandas sono- 
ras más marchosas y discotequeras 
de los últimos tiempos. En definitiva, 
Accolade ha acertado de pleno y, 
aunque a más de uno le resulte extra- 
ño, COMBAT CARS puede ser el úni- 
co título que soporte el peso, jugabili- 
dad y calidad de VIRTUA RACING 
(salvando las distancias). Asus 8 me- 
gas no.se le pueden pedir más. AA 
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pre he preferido.las histo- a 


món o Superlópez a las in^ ^ ——— 
verosímiles aventuras de los gran- w 

. des superhéroes norteamericanos. 

| Sin embargo, debo reconocer que 

| los tebeos de Marvel o de D.C. Có- 
mic (las dos grandes editoriales Ea 
del sector) cuando caían en mis d 
manos eran leídos con suma avi- 
dez. De todo el elenco. de celebri- ~ 
dades, destacaba con luz propia $ i 
Superman, aunque Spiderman w 


* 


y- ; también gozaba de enormes sim- 
ROOFTOP I ARETAN < patí : Quizá que sus poderes no 
ono Sees fueran tan potentes, o-que recibie- . 


wm act ¿ra numerosas palizas por parte de ... 
- : — los villanos eran hechos que acer- 
caban al héroe arácnido a los hu- 
manos de carne y hueso, y eso es. 
"siempre de agradecer. El Hombre 
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A Araña es, sin duda, un:superhéroe su talante, su timidez y, especi A AS 
poco clásico, y tal vez en ese dato mente, los problemas con su novia > : : 
o radica su enorme éxito de ventas. — ya que son más profundos, trau- 
Wi "Su mejor arma, el lanza-telarañas, máticos y reales que, por ejemplo, 
^ 4 no es un producto de la mutación — los conflictos sentimentales de Su- 
» genética Sufrida al quedar expues- perman con Lois Lane. 
to ala radiación, sino que es un in“ Después de esta perorata sobre las 
vento humano totalmente ajeno a virtudes del héroe arácnido, vamos 
su extraña transformación. En re- alo que realmente interesa, el jue- 
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los célebres cómic de Marvel, el 
grupo de programación Spidey Te- 
am de Software Creations, coman- 
dados por Paul Murray, ha creado 
un we d up de scroll clásico, 
— cuya pr al virtud es. la posibili» 
dad de elegir, según las fases, en- 
^ tre dos personajes como protago- 
f nistas: Spiderman y Venom que lu- 
K charán sin tregua contra Carnage, 
el villano del cartucho. 
Este juego sobresale por sus fa- 
ses, bonitas de aspecto pero ca- 
rentes de exquisiteces técnicas 
como un simple scroll parallax o 
animaciones de escenarios. Ade- 
más, la mayoría son bastante bre- 
ves, defecto que se atempera por. _ 
la elevada cifra de EC. El con- 
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siderable nümero de enemigos, las 

^ .* acertadas animaciones del sprite 

protagonista, especialmente al [17-8 

par por las paredes o al dar golpes ^ 

aéreos, y'la ausencia total de ralen- 

== tizaciones constituyen; los detalles 
+más loables de este título. 

¿Los fantásticos movimientos de 
Spiderman y Venom contrastan 
con las acciones de los adversa- 
rios, que resultan simples y abso- 
lutamente predecibles. A pesar de. 
estos errores, SPIDERMAN AND 4 
VENOM. MAXIMUN CARNAGE po- 
see una interesante jugabilidad. Es 
un cartucho técnicamente pobre, 
pero que contiene suficientes deta- 
lles jugables:para pegarnos duran- 
te algún tiempo a la pantalla de la 
televisión. Este lanzamiento no es, 
ni de lejos, el mejor beat'em up del 
catálogo para Super Nintendo, pe- 
ro los incondicionales del Hombre 
Araña se lo pasarán bomba al.com- 
probar como su héroe deambula 
por escenarios sacados de sus có- 
mic. Los que no sean acérrimos se- 
guidores de Spidean, mie se lo 
piensen dos veces. 4. 
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| | na tormentosa noche se 
| | cernía sobre el reino y el 
* | clima invitaba a una jorna- 

da melancólica y gris. Un 
ladronzuelo, llamado Jippo, había de- 
cidido robar el tesoro oculto de la an- 
cestral capilla de la ciudad de Gran 
Seal. Sin embargo, este pobre bándi- 
do (grorabs. que e intent de 

fre 
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LEMON: Es el 
lugarteniente del 
malvado rey 
Galam. El talento 
no es una de sus 
principales 
virtudes. 


FENIX: Curiosa 
adaptación 
japonesa del 
mito. La bufanda 
hace juego con 
su rostro. 
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PRINCESA: Su 
hermosura no ha 
pasado 
desapercibida 
para ninguno de 
sus sübditos. 
Todo un ídolo. 


El elenco de personajes de este 
cartucho es de lo más variado. 
Buenos y malos se mezclan con 
total alevosía. No os confiéis. 


HEY GALAM: En 
este caso, se 
cumple a la 
perfección aquel 
dicho de que la 
cara es el espejo 
del alma. 


EL REY DE 
GRAN SEAL: 
Pese a ser un 
bonachón, 
„también tiene 
secretos que 
ocultar. 


SIR ASTRAL: Es 
el principal 
consejero del 

-monarca y, 

- además, tiene 

- funciones de 
profesor y mag 
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BLOB: Especie 
de masa viscosa 
que al menor 
descuido se 
abalanzará sobre 
ti. Un tío de lo 
más pesado. 


BRUJA: Mucho 
menos inocente 
que la bruja 
Piruja, lanza 
conjuros que te 
dejarán blanco 
de terror. 


GISMO: Detinir a 
este personaje 
constituye toda 
una proeza. Su 
rareza sólo es 
equiparable a su 
falta de ingenio. 


GOBLIN: Es uno 
de los enemigos 
más peligrosos 
del juego. No 
huye jamás y no 
parará hasta 
acabar con todos. 


Estos son algunos de los 
enemigos que te vas a encontrar 
en el camino. Tened cuidado 
porque las apariencias engañan. 


MAGO: Vamos, 
no creo que a 
estas alturas os 
tenga que contar 
lo que es un 
mago, 

¿verdad? 


MURCIELAGO: | 
Resulta muy | 
peligroso, ya que | 
te dormirá para 

que los demás. 

rivales culminen - 
la faena. — | 


"RATA: Ni en la 
. peordeius || 
pesadillas : 


hat boy is the leader. 
Do iH 


cada personaje. De este modo, pode- 
mos seleccionar los movimientos, uti- 


estrategia ofen: 


gias más interesantes en función del 


desarrollo de la aventura. 

Los gráficos cumplen perfectamente 
con su cometido, aunque no alcan- 
zan la calidad esperada. Pese a todo, 
resultan agradables a la vista. Ade- 
más, las animaciones de las batallas 
son realmente espectaculares, sobre 
todo en los últimos niveles. 

Los diálogos no constituyen una par- 


oh, cop Ii must be... 
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te destacada de SHINING FORCE ll, 
pero ayudan a introducirte completa- 
mente en la acción. El sonido es el 
más apropiado para las característi- 
cas de este género, y las melodías 
son excelentes, aunque acaban re- 
sultando demasi ] 


p 

numantina resistencia irre por 
determinados enemigos. 

Sin lugar a dudas, es un buen debut 
de Sega en el campo de los RPG, 
aunque una mayor variedad en las 
acciones hubiera redondeado aün 
más este nuevo lanzamiento. 4; 
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io el primer juego de! 
rol que, cruza. 
y nuestras fronteras: 


4 Las impresionantes '' 
escenas de lucha: 


| La música ayuda' al 
crear una, atmósfera ' 
, Misteriosa. 


i m Demasiado: ' 
repetitivo: 


L Las músicas son. 
cams] 


M FES müy difícil "n y 


ISHINING FORCE | Mr 
ye. un, buen' comienzo para los 


juegos de rol en Mega Drive. 


Pese a su escasa variedad, 
| estamos ante un 'gran, lanza: 


miento. Especialmente: reco- 
mendado para: los amantes 


«del género y para. los! aficio- 
¿nados alo imposible. DADA 


E ER 


Empezó a coter con tan sôlo 13 años, cuando apenas se espués de una brillante 
conocía el asfalto y los coches se arrancaban a golpe de ae COMMUN. n 
d ecididOo colgar getini iva- 
manivela. Ha pa asado mucho tiempo desde entonces, pera A aL ro 
Mario Andretti sic ue al pie del cañón escribiendo una de las Sin embargo, su apellido seguirá re- 


sonando en los circuitios porque ha 
entregado el relevo a su hijo Michael. 
Pero este alejamiento de las pistas 
del varias veces ganador de las 500 
millas de Indianápolis, del prestigioso 
Premio de Daytona, de tres entorcha- 
dos mundiales de Fórmula Indy-y-un 
Grand Prix será tan sólo un breve.pa- 
réntesis para los usuarios de Mega 
Drive. La compañía Electronic Arts 
ha creado un programa de carreras pr] E 
con 15 trazados y 3 modalidades en ES 
las que el piloto norteamericano cose- 
chó la mayor parte de sus triunfos: Eo 
Sprint, Stock e Indy. La mecánica de Dx 
juego de MARIO ANDRETTI RA- ' 
CING guarda cierta similitud con el 

clásico OFF ROAD, ya que es una 

competición motorizada donde ten- 

dremos que ir mejorando ciertos ele- 

mentos técnicos del vehículo gracias 


) 
trayectorias más brillantes de la historia automovilística. 


a los premios obtenidos en virtud de 
nuestra clasificación. Estos aspectos 
se reducen sólo a cuatro posibles va- 
riaciones (motor, boxes, neumáticos y 
frenos). No obstante, sus cinco nive- 
les diferentes de calidad y sus mülti- 
ples combinaciones, constituyen la 
base estratégica y el componente cla- 
ve para obtener una ventaja primor- 
dial en la disputa de los Grandes Pre- 
mios. Todas nuestras posibilidades 
de triunfo pasan por esta opción 
puesto que los pilotos contrarios, ade- 
más de contar con prototipos más ve- 
loces y no cometer apenas errores, 
son unos auténticos peligors del as- 
falto que no dudarán en golpear a tu 
- vehículo constantemente para conse- 
guir la meta añorada. 
Una peculiaridad importante y. nove- 
es el r modo torneo | para dos ju- 
: ul táneos, un extrafio ver- 
“sus multitudi nario a pantall: artida 
do de ero cipan n 
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repostar gasolina, cambiar neumáti- 
cos o reparar los frenos. En muchas 
ocasiones, sobre todo en las carreras 
más reñidas, esta circunstancia pue- 
de suponer una diferencia de varios 
puestos a favor o, en.el caso de que 
arriesguemos y no paremos;.pasar a 
ocupar el farolillo rojo. Son los riesgos 
que debéis asumir para lograr una 
trascendental victoria. Las escasas 
opciones son insuficientes para mejo- 
rar el tono general de este cartucho 
con poca garra y sin muchas compli- 
caciones gráficas. 

En MARIO ANDRETTI RACING so- 
bresalen los coches, las digitalizacio- 
nes de imágenes y las diferentes 
perspectivas desde las que podemos 
competir, aunque tampoco logran 
transmitir el realismo ni la sensación 
de velocidad necesarios para alcan- 
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Con el dinero que 
ganemos en cada 
carrera podremos ir 
introduciendo 
algunas mejoras 
técnicas en nuestro 
vehículo. Las 
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motar neumáticos, SE È MEGAS: 16 
renos y reducción 2 IHNEN ond 
dempoldciós M 3 ; JUGADORES: 1-2 
parada en boxes e IN : VIDAS: 1 
(sólo en las te | | 1 
modalidades Indy y à - FASES: 15 
Stock). Sin ellas, S i 
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ganar pruebas son Io anpe L a PASSWORDS: SI 
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Zar el entretenimiento en algunos cir- 
de— MG GSHBH! — cuitos especialmente monótonos. Los 
NEN sonidos y voces son de escasa cali- 

IET a dad. El motor, los choques y los de- 
rrapes parecen sacados del baúl de 
los recuerdos. En cuanto a la jugabili- 
dad, los forofos del género encontra- 
rán atractivas las modalidades.Indy y 

=- Stock, los circuitos más virados, la 
p d posibilidad de modelar el coche y la 
EE opción de dos jugadores simultáneos. 
- VIRTUA RACING será una losa de- 
masiado fuerte para los próximos si- 

muladores automovilísticos. Aà 
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ciones que se desarrollan sobre el: En internacional; 'como Yet guar- - 
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En cuanto a la intro, hay que. Señalar UN de das. «grandes SEES en Italia 
que, siguiendo la línea-de sù Otro. tí-> 

tulo para Megà CD, Electronic. Arts: 
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Sega Enterprises, Ltd. 
ELECTRONIC ARTS 
(EXTENDED PLAY) 
MEGAS: CD ROM 
/ ; | ES JUGADORES: 1 a4 
E EET colaboración de | Il DEN N VIDAS: 1 
\SAdidas seponede | | pS TAIR COMPETICIONES: 4 
| ; A CONTINUACIONES: NO 
== Jo PASSWORDS: NO 
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“del balón Este: he- 

cho y un saltarin 

3 “scroll reducen con- Lal 

, siderablamente la š das: de penaltis en 
- jugabilidad original : los partidos. termi- 

N de este título. No: * : ; nados en 'empate. 
obstante, se man-. ; 
tiene la espectacu: ;. 3 
3 laridad de las ace 


das de.los” "port eros. Portanto; Se 
conservan. las IC INO AN EN 
«Yarn a la fama-a FIFA: INTERNA- miden ‘set US juego. - 
Mi ceuponen- "un SHE E para 


M. Después de una exitosa Andad por: odds las con ble 
Lom popular SENSIBLE: SOCCER Illegaal Mega: CDde' la 
la: compañía: británica: Psygnosis; Portanto, este.clás 
d ¿2 convierte.en el primer simulador futbolístico; realizad 
FEA oE de. Sega. na comenzado una nueva: Mie 
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7 x uu ed Xs: -ibrevesxincürsiones;dest-tegndd 
+ 711995:/c6meo- ARENA :(Amiga-y "Atari, 
Sy unstitutà protagonizado por. 
T'Gart Éewis X PC y. Amiga)-con motivo” 
“de las:Olimpiadas de Barcelona, sele; 
bradas: enel Verano de-1992: 
Psygnosis Guenta-en.Mega:CD con. 
=-lanzamientos:como- PUGGSY,MÍ=: 
SACROCGOSM'Y/BEAST' Corr esta * 
V*hueva Versión de SENSIBLE- SOC- 
CER:la compañía británica qe 
'Gübhircüin impoftante-vatfo; ya-que 
*estamos-ante:el. primer: Simulador Tut-: 


JOE¡MONFANA:NFL FOOTBALL. 
Ios! Programadores han (espefado; 


claridati gracias id ds ice fra 


'bolístico:eh esté formato- yel tercer s 
juego deportivo después! deros QS o E SN E 
pectaculáres NAN HOCKEY'94 X E T 


| pata Amt a SS m 
H STE 
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Es posible determinar el nümero y los 
equipos que participan en una Liga o 
Copa, estableciendo además su 
control manual o automático. También 
pueden fijarse normas reglamentarias 
como la existencia de prórrogas, la 
cifra de vueltas a celebrar, las tandas 
de penaltis o el doble valor de los 
goles conseguidos fuera de casa. 


usen eta astros. de * i teli ji 
Ad Bs Stefano; Platini, VES EAE 


Los mejores jugadores de cada 
equipo pueden distinguirse 
perfectamente en el terreno de 
juego mediante una estrella. 


Sólo existen repeticiones 
automáticas después de la 
consecución de cada gol, pero 
no es posible observarlas en 
el momento deseado. 


ola! 


i 
ojo 


Estas cuatro competiciones 

tienen un reglamento y una 

estructura que no coinciden 
con ningún torneo real. 
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Sem ensible 


equipo: para A lai e gus 7 
«más nos ¡hteresée, La. variedad. de es; 
| cuadras; Se torresponde: GON, “Una 
granrdiversidad:de competiciones. fe=>. 
-ales-(la Copa de lA UEFA oie Cams ns 
neonato” de-Europa: de: Naciones: ¿quel H 
mantienen 'su:estrüctura ficial o ; 
torneos. imaginarios a: Gopa Maas: 
tricht o! la Súper: Liga Európea)r: UN 
Todos" Jos elementos;. ya: tecogitos/ como la Copa de la UEFA, la 
¡en anteriores versiones; Sseroomple=": Recopa y la Liga Europea, y 
; mentan:con Ja-Hpicajugabilidad'de; Ao Súper Liga. 
SENSIBLE SOCCER; Las; ipesibilis 2c 
¿dades técnicas: del Mega CD hantsje 
"do "utilizadas ¡para! ineluit-una mejoras. Es 
“en los; efectos:de sonido y una: O ye 
ducción, más espectacular, Tus 
“sin alcanzarla: calidad. de-ótras-como: 
la: apatecida! 'en=N HE: HOCKEY 94: " 
Así, podremos vivir; con toda. su in - 
; ferisidad 'el ambiente: ae 2 EN 
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Aparecen recogidos los 6 
grupos de clasificación 
europeos del Mundial, la 
Eurocopa de Suecia y dos 
torneos ficticios 
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"dn! (a i eda durante id ÓN 


obstante; existe un desfase entre Jas": 
acciones «quese desarrollan*en: el 


i Aosta sucediendo: algosintetesante'en. 
S Pe algunos; aspectos-como las 


Sas [as novedades incluidas en. este > 


lahzamiénto:coMel-Mundial; de Esta: 


ticos en EN pega CD. An. 


EN 3 A SONY 
nire las opciones de d 
SENSIBLE SOCCER se incluyen Pi (PSYGNOSIS) 


cuatro idiomas, pero ninguno de MEGAS: CD ROM 
de ellos es el español. n JUGADORES: 1 ó 2 
VIDAS: 1 
FASES: 14 (COMPETICIONES) 


dé-un-imporjante.evento-fütbolístico; 


“¿Eos gritos: de ánimo; los" Cánticos de... CONTINUACIONES: NO 
¿los aficionados y; Uha impresionante: ; PASSWORDS: NO 
:gama:de Sonidos| constituyen: la: prin- R 


cipal- novedád;de 'este-programa: iNo GRABAR PARTIDA: SI 


césped, y-los-gritos dela: hinchada. 
Este:hechorpuede provocar cierta; 
confusión al hacernos pensar que: 


otia:parte del estadio, Como aspecto 
negativo; señalar que sé-han:ol - 


peticiones: En definitiva; "son esca: * 
juego; pese-g coincidir su: fecha- de 
dos Unidos: Sin: embargo, SENSI: d 


BLE SOCCER:6s ün.buen-punto des! 
partida.para los; 'simuladores futbolís-" 
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Este nuevo lanzamiento de Sega recrea fielmente el 
apasionante mundo de la Fórmula 1 en Mega CD. F1 BEYOND 
THE FIRST está avalado por la licencia oficial de la FOCA 

y dispone de increíbles imágenes reales extraídas de los 
Grandes Premios celebrados la temporada anterior. 


os simuladores automovi- 
lísticos iniciaron su anda- 
dura en Mega CD con JA- 
GUAR XJ 220, un progra- 
ma que fue creado inicial- 
mente para Amiga. Sin 
embargo, el tiempo ha pasado irremi- 
siblemente y ninguna compañía se 
había decidido a versionar algunos 
de los numerosos cartuchos existen- 
tes para Mega Drive, que tienen co- 
mo principal telón de fondo la Fórmu- 
“la 1 o cualquier otro tipo de competi- 
ción de velocidad. 
Una vez más, Sega ha sido la prime- 
ra en lanzar un simulador de este gé- 
nero, F1 BEYOND THE FIRST (co- 
nocido en Japón como F1 HEA- 
VENEY SYMPHONY), que viene 
avalado por la licencia oficial de la 
FOCA (Asociación de Constructores 
de Fórmula 1). Este juego recoge 
con todo lujo de detalles los trazados 
y las publicidades que engalanan las 


e| MAS REAL 
"1 IMPOSIBLE 


pruebas del Mundial. Los 26 pilotos 
incluidos, con sus nombres origina- 
les, representan a 13 escuderías 
también reales que han conservado 
sus típicos colores. Pese a todo, 
existe la posibilidad de editar los 
nombres de los participantes para 
convertirnos, por obra y gracia de es- 
te título, en los protagonistas básicos 
de una apasionante temporada. 

La presentación alcanza un nivel ex- 
cepcional, puesto que se han fusio- 
nado perfectamente la música con 
espectaculares imágenes proceden- 
tes de las retransmisiones televisivas 


- efectuadas por Fuji Television. La in- 


tro de dos minutos ofrece impresio- 
nantes planos de los ases del volan- 
te, y de los circuitos y ciudades don- 
de se celebraron los Grandes Pre- 
mios de la pasada campaña. 

Junto a la modalidad de campeonato 
y a la tradicional práctica en los dis- 
tintos trazados, F1 BEYOND THE 
FIRST incorpora como novedad el 
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modo 1993 que es un intento por su- 
perar las proezas logradas por los 
pilotos en el último Mundial. 

Los retos oscilan desde obtener una 
vuelta rebajando un determinado 
tiempo, hasta recuperar una serie de 
posiciones en el mismo número de 
vueltas conseguido por los ídolos del 
Gran Circo. Los resultados se gra- 
ban en una lista de récords. Tam- 
bién pueden guardarse cuatro parti- 
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determinar al 
definitivo en la c. 


num son recogidas e 
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das para reiniciarlas posteriormente. 
Su magnífico scaling otorga al juego 
una sensación de velocidad extraor- 
dinaria.-Por fin, vas a sentir las trepi- 
dantes emociones vividas por un pi- 
loto profesional a los mandos de un 
rápido monoplaza de alta competi- 
ción. Las características técnicas del 
Mega CD han sido empleadas para 
introducir cuidadas imágenes que 
representan las típicas opciones re- 
cogidas por estos simuladores: mo- 
delos de coches, elementos de com- 
petición o explicaciones con sonido 
digitalizado de los puntos más con- 
flictivos y peligrosos de cada circui- 
to. Unos maravillosos efectos de so- 
nido y una amplia gama de variacio- 
nes musicales completan un sensa- 
cional título que sobresale especial- 
mente por su jugabilidad. 44 
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(SEGA) 
MEGAS: CD ROM 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 
FASES: 9 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: SI 


TOMCAT ALLEY 


arcade 


stor el fascinante mundo de los 


cd 


cottedo siem 


AE 


impart 


Oto todos; ds ES a : 
"Mega. CD-nos ha brinda: 
do Ja oportunidad; de:dis- 
frutar de juegos más o 
menos interactivos cuyo desarrollo 
se corresponde mas con auténti- 
cas producciones de video o cine 
que con el concepto tradicional de 
videojuego. El problema de estos 
programas interactivos es que en 
muchas ocasiones el papel del ju- 
gador queda reducido a escasas 
operaciones de dirección y selec- 
ción, cuando no a la simple faceta 
de mero espectador. 
Sega esta tratando de paliar estos 
defectos y, aunque el tema requie- 
re bastante tiempo, parece que 
acabarán solucionándolo a base 
de imaginación y mucho trabajo. 
De momento, con este TOMCAT 
ALLEY han subido un peldaño 
más hacia el equilibrio entre cali- 
dad técnica y jugabilidad, pero aún 
queda mucho camino por recorrer. 


CUUBATALLA AEREA ^ ^ ^^ 
MISILES EN TIERRA 
DESTRUIR PUENTE 


La aplicación-del -FMV-(FülE-Motion 
Video) y. del Cínepak (sistema: de 
compresión de imagen)-permite-el 
empleo de toda: la pantalla y. el aù- 
-mento- de tamaño dé:las-imágenes 
sin provocar una ralentización o.una 
merma: de calidad-en las mismas: tà 
primera-impresión; tras-observar.la 
impecable intro, es-la de estar pre- 
senciando una película rodada con 
técnicas de: videoclip (gran. cantidad 
de imágenes por minuto:con cambios 
constantes-de plano), y esa sensa- 
ción-se-íncrementará: cuando co- 
mience la acción:de la batalla: 

Ea-calidad-gráfica-es excelente en 
cuanto acdefinición: y. «extraordinaria 
por su diversidad de. sectenciás, sos 
bre-todo+en- las: explosiones*de:10s 
aparatos enemigos; Como: apoyo:a 
este: despliegue Visual realizado; por 
Stargate (autores-de titulos como 
GROUND- ZERO TEXAS 0 NIGHT 
TRAP) este programa ha aglutinado: 
constantes"dtáldgos entre los prota- 
gonistas-y-una-abundante gama de 
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5 ne: En ER SODre: pe 
pantalla los iGonos qUe-Bos Vaya: ¡dish 
‘cando nuestro copiloto; ejecutando: 
todas. fas opetacioneszen:el-orden ^ 
establecido por slimando.- Aunque 
esto pueda sonar atractivo, resulta 
bastante limitado. ya que «núnca. ten- 
dremos un control absoluto del apa- 
rato y, además, los iconos a emplear 
se reducen a sólo seis. Lo más des- 
tacable y divertido; por su movilidad 
y emoción, son las batallas aéreas 
que por fortuna encontraremos en 
cada una de sus seis fases. Cada 
misión se compone de un número 
variable de objetivos que, poco a po- 
co, se irán complicando con acciones 
de espionaje o bombardeo de insta- 


laciones.-Si etramós cualquiera de 
estos anhelados-objetivos nos vere- 
mos obligados. a repetir por enésima 
"vez la misión entera, aunque con la 


posibilidad. de grabar partida esta. ^ 


cuestión es casi anecdótica. 


A lo apuntado anteriormenté “sobre” 


el escaso grado: de interacción; háy 


que añadir que el programa-por-sus-- 
características y por su:diseño de 

juego acaba siendo: un tanto: Mecáni: 25 
co. Para el aficionado 4 los-simula>+ 


dorés-de vuelo cón-muchas: curiosiz 
: dades y-opciones,. TOMCAT-ALLEY 


-será demasiado rutinariozincluso: en: 
el nivel más complejo de fos dos 


existentes. Un número mayor de. fa- 


ses le hubieran venido” de perlas; as-- 


esté. espectacular título; que;;pese-a 


todo;'es de los méjores compactos-à* +] 


nivel-técnico: de. los.-FMV.: aparecidos 
hasta la fecha. Por cierto, finalmente 
no:nos llegará traducido al castella 


no, por lo que-debéremos utilizar 


nuestras nociones de inglés: Ai 


ADE LUGAR. 


(CODE MONKEYS) 
MEGAS: CD ROM 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 
FASES: 6 
CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: NO 
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THE WAND OF GAMELON 


I CDi comienza a 
dar sus frutos más 
maduros. Al igual 
que Mindscape hi- 
zo con títulos como MA- 
RIO IS MISSING, la multi- 
nacional holandesa ha utili- 
zado a algunos de los perso- 
najes más célebres del catálogo 
de Nintendo para programar I, 
. juegos más atractivo 
- mento en su soporte IL 
lencia. La primera oleada de soft- 
ware, producto de la colaboración 
entre las dos compañías, está com- 
puesta por tres compactos: uno de 
ellos tiene a Mario como protagonis- 
ta; otro a Link, el héroe de Hyrule; y 
por ültimo a Zelda, la princesa del 


H 


co por exce- América, ha program 


mismo reino. "up 
Animation Magic Inc., en asociación 


Este título combina con enorme acierto aventura y acción. Sus 
extraordinarios gráficos, su magnífica banda sonora y su 
correcto desarrollo de juego nos envolverán durante 
muchas horas en el fantástico mundo de ZELDA. 


con Philipsilitsractin Media de 
lado ZELDA, 
THE WAND OF C AMELON un juego 
de acción y aventuras en el que noso- 
tros controlamos à Zelda con el ünico 
objetivo de rescatar a nuestro padre, 
el rey Harkinian, y a Link para devol- 
ver la paz a la Isla de Gamelon. 
Nos moveremos a lo largo del mundo 


- Overworld por 15 áreas de juego que 


incluirán palacios, lagos, pueblos y. 


Aru Ai a — | 
—— IMEEL | Y KobitanN 


VTikogi TN 
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The 


ZELDA" | 


demás escenarios, todos ellos con el 
tradicional scroll (algo brusco) carac- 
terístico de los juegos de PC..La me- 
cánica de este CD consiste en ir 
avanzando nivel tras nivel abriéndo- 
nos paso con nuestra espada. Con- 
forme nos vayamos introduciendo en 


el juego, recogeremos 

pida | diferentes tens y ma- 

esto Juego gias que serán funda- 

te introducirán mentales para superar 
enun | ciertas zonas. A4 
ambiente: 

mitológico. THE SCOPE 


PHILIPS (Animation Magic) er 
"xm CD 


M FASES: 15 | 
| PASSWORDS: NOE GRABAR PARTIDA: SI 


^ Near | 
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ugh 
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stamos ante el alter ego de 


ZELDA, THE WAND OF GA- 

MELON. Con un aspecto, 

estructura, desarrollo, scroll, 
y animaciones totalmente idénticos a 
la otra creación de Animation Magic, 
será Link en esta ocasión el persona- 
je que deberemos controlar a lo largo 
de los diferentes mundos. 
La pacífica Isla de Doridai, con sus 
verdes colinas, bosques, arroyos y 
pueblecillos, ha caído bajo el dominio 
de Ganon y sus malvados sicarios, 
convirtiéndose en un mundo volcáni- 
co repleto de maldad y de seres ham- 
brientos de odio y de venganza. Link, 
nuestro héroe, deberá encontrar a 
Ganon. Su objetivo primordial será 
derrotarle para devolver la paz a la ín- 
sula y liberar a los ciudadanos de Ko- 
ridai de las garras de su opresor. 
A lo largo de sus 15 diferentes áreas 
de juego; Link se topará con 90 dife- 
rentes personajes, algunos amigos y 
otros enemigos. Muchos de ellos ha- 
blarán con el protagonista en unas di- 
vertidísimas secuencias animadas. 
Es como una continuación de ZELDA, 
THE WAND OF GAMELON. Parece 
que los sefiores de Philips confían 


The 
Faces of Evil 


are trademerka at. Nintendo. 
Nintendo. All rights re 
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JUGABILIDAD 5: 


Dante Menu 


Todo Gane 
Sabe Dante 
Metu Bae 
Eny Game 
Dely 


racterísticas con el Que posiblemente 
es (junto a ESCAPE FROM CYBER- 
CITY) el mejor juego de CDi, también 
se ha suavizado ligeramente el scroll 
y los gráficos son más atractivos. Pe- 
se a todo, sigue pareciendo más un 
juego de PC que de consola, aunque 
después de un breve período de tran- 
sición podremos sacarle todo su jugo 
a este CD, que es mucho más in 
sante de lo que parece en un Pp i 
momento. Y esta afirmación pro 
/ de un enamorado de las aventuras de 
ZELDA para Super Nintendo. A. 


THE SCOPE 


PHILIPS Fantasy Factory 
JUGADORES: 2 (D 
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El fontanero más famoso 
del mundo llega al CDi con 
un puzzle-arcade a pantalla 
completa que la misma 
Nintendo firmaría con 

el mayor orgullo, 


ON! 


(M eed 


on Bowser, la Princesa y to- 
do el elenco de personajes 
propios de la factoría nipona, 
HOTEL MARIO es el juego 
más entretenido del soporte de Phi- 
lips hasta la fecha. Nuestro ünico ob- 
jetivo consistirá en cerrar todas las 
puertas que estén abiertas, eliminan- 
do de la pantalla a base de saltos a 
todos los enemigos que aparezcan 
en los diferentes pisos. Estos seres 
pueden deshacer nuestro trabajo y 
abrir compartimentos que ya hemos 
cerrado previamente, con el estropi- 
cio y el enfado consiguiente. Esta 
simple mecánica da paso a uno de 
los arcades más atractivos que nos 
hemos encontrado hasta la fecha, y 
que recomendamos a todos los pro- 
pietarios de un CDi. Divertido y entre- 
tenido para toda la familia. Aa. 
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LIBRO DE 
PISTAS SONİC 


| El estudio más completo ' i 


|, que puedas encontrar de | 
todos sus juegos. Todas 
| las versiones, todos los 
" s, todos los trucos ' 


la recopilación más | 


ible de anécdotas y 
idades. 
TR m 
MORTAL KOMBAT II 
La preview más comple- 


ta, en exclusiva absoluta, 
| que puedas imaginar. 


"Catorce páginas de puro | 


| beat'em up para Mega 
Drive. 


|] 
TE RECORDAMOS... 
Que ROCKET KNIGHT 2 
es ya toda una realidad. 
Shaquille O'Neal nos pre- 


| E 


senta su nuevo juego de 


“lucha. 


EARTHWORM JIM, la 


¡nueva producción de [M 
"David Perry, tiene pre- 


view y cómic. 


Ha 


| $ 


asta estos momentos el 

mundo del deporte de: equi- 

po no había tenido mucha 

representación en esta es- 
pectacular consola. Las disciplinas tí- 
picamente americanas como el béis- 
bol (2020 SUPER BASEBALL y BA- 
SEBALL STARS en sus diferentes 
versiones), y el fútbol americano (FO- 
OTBALL FRENZY) han gozado de 
las preferencias de los programado- 
res. Junto a estos títulos, y de un mo- 
do residual, han aparecido otros si- 
muladores como TOP PLAYER'S 
GOLF, y. otros. más o menos deporti- 
vos como LEAGUE BOWLING, dedi- 
cado al mundo de los bolos, o WIND- 
JAMMERS, un extraño juego basado 
en el lanzamiento de un frisbee. Sin 
embargo, el mundo del fútbol va 
abriéndose camino gracias a cartu- 


Son los mejores 
penaltis contemplados 
hasta el momento en 
ninguna consola. Con 
respecto a la primera 
entrega, se ha variado 
el punto de vista (a ras 


chos en los que la diversión se une a 
la espectacularidad. En esta linea:lle- 
gó al mercado SOCCER BRAWL, un 
futurista simulador balompédico de 
46 megas donde los androides reali- 
zaban jugadas inimaginables para un 
simple mortal. Más tarde apareció 
SUPER SIDEKICKS; como segundo 
simulador futbolístico, en el que SNK 
optó por un modelo más tradicional, 
aunque no exento de la calidad que 
caracteriza a esta consola. 

Los aficionados al deporte rey han te- 
nido qüe esperar algo más de un año 
para poder disfrutar de la segunda 
entrega del citado juego; que una vez 
más es producto, de la conversión de 
una máquina recreativa del mismo tí- 
tulo. SNK, la compañía creadora de la 
inmensa mayoría de los juegos para 
Neo Geo, es otra vez la responsable 
de este producto. Con respecto a su 
antecesor se mantiene la perspectiva 


del suelo). 


lateral; aunque se ha variado ellángu- 
lo para conseguir una vista menos 
forzada. Esto hace que a primera vis- 
ta el terreno de juego pueda parecer 
estrecho, pero este hecho se com- 
pensa con el ajuste de la potencia yla 
trayectoria del balón en los desplaza- 
mientos laterales. La novedad más 
importante es la utilización del Modo 
7 en numerosas acciones. También 
es necesario destacar los impresio- 
nantes zoom y las animaciones des- 
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SAQUE DE 
BANDA IUNSSDEFSI 
^ | [sr 
Es posible elegir entre 
efectuar los saques de 
banda con el pie o.con 
la mano. Una extraña 
opción que no tiene 
mucho sentido. 
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Pomzos 


E juga | de 
el N 
OPORTUNIDAD. Fareste e 
e dirigi i 0 


PUZPU mg mGiüu 
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a | AAA — "has grando y ademá T 
amo: —1] mm Il. animaciones de unos futbolistas 
amp Nee S mo El a cin S 
| Y Punde nens templars AE de un MU 
t |o caso 373 aa cu EIE TESTS as 
esasi ero | de eun tatami de lucha li- 


CONTROL 


E de 
¿NIDAD Cuando la palabra 


OPORTUNIDAD 
aparece encima de 
un jugador, es 
posible intentar un 
disparo lejano. En 
ese momento, se 
produce un rápido 
zoom y un cambio de 
perspectiva, siendo 
posible dirigir el 
esférico mediante 
un cursor. 


ENTRENAMIENTO: 


TO PATATE 0$. 


HAGON 
SELECCION DE PODER 
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JISSTPODERSÜELGETAQUESE T d 
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Faro 


p s CNST o q 
“acciones se pone 
Vp a E 
, frística que esté alcanzando cieria 
^ popularidad dentro dereste generoen 
4 dos. últimos ti 


- Los penaltis a ts 
"te modificación ya q se Sian 
persp pocta "là acción so Sita a rae de sue- Y 
justo desde el lugar donde se coloca el balón pa- | 


elect: 
en Ic 


A 


Em DAS 


máxima. La rapidez y animación 
m de los poneros (nto momen | 
. en el que pueden controlarse manualmente), y en 
sheets Doleo es enlacen pube dd 


_ ta modalidad mer gue se ala o hasta e 
; momento en pt Aunque la vo- 


ión arcade de los c ueno Neo Geo 


"es la predominante, se ha in la 
. opción. de fortalecer uno de los “siete 

. aspectos ecc ofen- 
E , la. 


Los equipos 


se dividen 
en seis 
grupos de 


ocho 
selecciones 
cada una. 


Después se 
iniciará la 
fase 
preliminar. 


El juego violento es. 
uno de los'elementos 
cterísticos 


de SUPER SIDEKICKS 


2 manteniendo la 
tendencia actual del 
mercado en este tipo 
de simuladores. Con 


frecuencia, será difícil 


en este cartucho 
diferenciar entre un 
partido de fútbol o un 
torneo de lucha. 


DOS JUGADORES 
E a O 


r 
— 


PECIA ACCU HR E 
~ agilidad del porte- ` 
P^ ro), pero no se puede de- ^ 
7 terminar la formación del equipo ~“ 
Sobre el terreno de juego. Además cada ` 
una de las 48 selecciones incluidas presen- 
ta cinco características predefinidas, indica- 
das mediante un confuso indicador con forma 
pentagonal. El Mundial de Estados Unidos ha ser- | 
vido para introducir, por primera vez en Neo Geo, 
la estructura de una competición real con ciertas li- 
cencias. Antes de acceder a la fase final, es nece- | 
de las 8 selecciones que componen los seis grupos [HEN j > 
RANKING de este torneo. Cumplido este requisito se inicia la - maana ico da 
O vinea . fase preliminar del Mundial, en la que el objeti- - ^ 
- Vo consiste en ganar en un partido único alas | 
otras tres selecciones del grupo. Si logra- 


| seguir adelante nos situaremos 4 
OPER te en cuartos de final, p 
discurriendo el resto dela 4 

competiciónen dí 


VUE EUR 
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SossouoN- 
== ONDA: 
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f ANIT NT VAT (p) 
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Cuando un partido 

oficial finaliza en 

| l T empate, puede 

me peoo asat de puaren 

| LIEFINICION POR PENALS l ES desempate mediante 

TUEMPO SUPLEMENTARIO: yodo una tanda de 

: AN: E penaltis, un nuevo 

y 77 E partido o una 

prórroga. El tiempo 
suplementario 

finalizará al 
conseguir un tanto. 


Antes de llegar a la fase final del 
Mundial, es necesario superar a un El árbitro de un encuentro puede 
adversario en un partido. quedar fuera de combate al recibir un 
balonazo involuntario. 


la modalidad de eli- 
minatoria. La variedad de op- 
ciones no suele ser uno de los fuer- 

” tes en los cartuchos de este soporte, y 
SUPER SIDEKICKS 2 no podía constituir 
una excepción. Cuatro niveles de dificultad, la 
duración de cada período, los diferentes idiomas y 
la ejecución de los saques de banda con el pie o 
con la mano son las únicas alternativas disponi- 
Uoc Uu NUN 

de la primera entrega, aunque además de apare- 
cer después de conseguir un gol, también lo hacen 
cuando el árbitro sanciona una falta. 

importantes mejoras técnicas respecto a la 

anterior versión. Además, en SUPER SIDE- y 

) KICKS 2 la concepción arcade prima sobre , 

A la simulación. Ai 

N 


‘N 


MARCADOR 
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MEGAS: 106 
JUGADORES: 1-2 
VIDAS: 1 
COMPETICIONES: 1 
CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: SI 


Wr NA 


E SALES CURVE (Sales Curve) 
Ill JUGADORES: 1 


FASES: 7 


HE LAWNMOWER 

MAN, la película que 
llevó hasta puntos fantás- 
ticos el mundo de la reali- 
dad virtual, llega a Game 
Boy con un título que, por 
variedad y jugabilidad, 
merece estar entre los 
mejores de este año. 
Afortunadamente, Sales 
Curve pertenece a ese 
grupo de compañías cuyo 
escaso número de lanza- 
mientos al año se ve com- 


| 


PASSWORDS; NO Bil GRABAR PARTIDA: NO 


THE 


pensado por una magnífi- 
ca calidad y por una in- 
cuestionable jugabilidad. 
RODLAND para Game 
Boy y SUPER SWIV pa- 
ra Super Nintendo cons- 
tituyen sus mejores argu- 
mentos. La última crea- 
ción de esta compañía 
mantiene sus tradiciona- 
les patrones de calidad, 
aunque en un primer mo- 
mento el extraño diseño 
de sus gráficos y, espe- 


cialmente, su frenético 
comienzo nos puedan 
conducir al tremendo 
error de abandonar este 
cartucho en el pozo del 
olvido. Como prueba de 
la variedad que vamos a 
encontrar en este juego, 
podemos hablar de sus 
22 fases, repartidas en 7 
niveles. Además, la dife- 
rencia entre niveles es 
más que palpable, hasta 
el punto de ofrecernos la 


Moca OS 
momo C 


Pocas complicaciones en este 


primer nivel. Los omnipresentes 
guardianes y una extraña especie 
animal custodiarán las plataformas, 
que dan acceso a la azotea donde 
se encuentra la salida hacia la 


Comenzamos 
nuestra andadura 
por los mundos 
virtuales sin 
complicaciones. 


Los Jetman harán acto de aparición por 
primera vez en esta subfase. Sus rápidos 
movimientos y su habilidad con ellarma 
evitarán, en gran medida, que accedamos a 
la salida situada enla azotea. 


siguiente subfase. 


La historia se complica 
con la aparición de 
pirámides. Las columnas 
siguen siendo un gran 
obstáculo: 


posibilidad de participar 
tanto en juegos de platafor- 
- mas (semejantes a títulos 
como BATMAN o ROBO- 
COP), circular a velocida- 
des de vértigo por un estre- 
cho tubo (cuya animación 
es una gozada), o sumer- 
girnos en un auténtico 
mundo virtual en el que 
nuestros reflejos y habili- 
dad toman el protagonis- 
mo. Para concluir, debere- 
mos afrontar la batalla final 
contra Jobe por medio de 
un sencillo pero atractivo 
shoot'em up que nos per- 
mitirá disparar a todos 
aquellos que se atrevan a 


Pese a su escasa 
longitud, el acoso de 
los enemigos y la 
captura de algün que 
otro ítem dificultarán 
mucho la superación 
de esta subfase. 


Encontraremos la primera de las dos máquinas de pruebas 
repartidas por todo el mapeado. Es una buena oportunidad 
para incrementar nuestro nivel de eficacia. 


A | 


Es una de las fases | | 
más originales. Nos | 
desplazaremos por 
un tubo en el que 
minas y demás 
enemigos, junto con 
la velocidad, se 
encargarán de acabar 
con nuestras escasas 
posibilidades de 
superar este nivel. 


ess I 1158209 
id iii 


Muros en forma de cruz y MN | 
un incremento de la i E | 
velocidad serán los 1 
inconvenientes que | 

hallaremos en esta parte 
del juego. Los reflejos son 
vitales en esta ocasión. 


En este punto la velocidad 
alcanzada es realmente 
frenética. Para superarla, 
deberás efectuar los giros 
con una gran rapidez 
evitando colisionar en 
todo momento contra las 
omnipresentes columnas. 


Es el nivel más bonito en lo que a subfases de 
plataformas se refiere. Al final encontraremos nuestro 
primer enemigo de final de fase, que nos disparará y 
atacará sin tregua con su brazo mecánico. 
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cruzarse en nuestro cami- 
no. Esta diversidad nece- 
sita obligatoriamente una 
importante dosis de bue- 
na calidad. En esta oca- 
sión, los programadores 
de Sales Curve han con- 
seguido lograr este objeti- 
vo con creces. Tomando 
como punto de referencia 
la espectacular fase del 
tubo, tanto los niveles de 
plataformas (rápidos pero 
poco vistosos) como los 
niveles de batalla (el ter- 
cero y el quinto son seme- 
jantes a los del clásico 
SPACE HARRIER), pose- 
en un nivel técnico real- 
mente asombroso para 
las posibilidades de nues- 
tra pequeña Game Boy. 

El apartado sonoro tam- 


NIVEL 4 


El primer encuentro con Jobe está servido. 
Para acabar con él, deberemos paralizar 
primero los hexágonos que giran a nuestro 
alrededor. Tras conseguirlo, la muerte de Jobe 
estará más cerca. 


Ahora tendremos que enfrentarnos a una 
frenetica persecución por las calles de la 
ciudad. Las flechas incrementarán nuestra 
velocidad, mientras que los misiles nos 
ayudarán en nuestra misión. 


| NIVEL 5 


A AA 


Esta prueba os recordará al clásico SPACE 
HARRIER de Sega. En cuatro misiones 
distintas, deberemos acabar con un total de 20 
enemigos. Aprender la técnica de ataque será 
fundamental en este tramo. 


Encontraremos muros en forma de 
panal (con estrechísimos huecos) y 
sentiremos una velocidad de 
vertigo. No perder alguna de 
nuestras escasas vidas puede 
resultar una misión imposible. 


No ofrece excesivas 
dificultades. La única 
novedad serán unos 
cuadrados dobles por 
los que accederemos 
con suma facilidad. 


poco se ha quedado atrás, 


logrando unas melodías 


pegadizas y divertidas que, 
junto a los efectos de soni- 


do, consiguen introducir- 


nos plenamente en el mis- 


terioso y enigmático mundo 
de la realidad virtual. 

Pese a retomar el nombre 
de una exitosa película con 
fines meramente comercia- 
les, es indudable que este 
nuevo cartucho de Sales 
Curve constituye un acier- 
to en toda regla. Æ 


J. C. MAYERICK 


THE 
LAANMOHER 
MAN 


En la planta inferior está la segunda 


máquina de pruebas, que permite 


reponer nuestro nivel de efectividad 


y ampliar el acumulador de puntos. 


Un nivel de transición. nos 


llevará a la puerta de 
acceso al enemigo de final 
del juego. Un estrecho 
corredor separa la puerta 
de entrada y la de salida. 


Con una estructura de shoot'em up, en este 
último nivel deberemos acabar con Jobe, el 


culpable de todos los desajustes 


informáticos ocurridos. Recoge las distintas 
armas que descubras para atacar con una 


mayor efectividad y contundencia: 


la jugabilidad eclipsa la insuficiente calidad 
de los gráficos. Estamos ante uno de los títu- 
los más recomendables para Game Boy. : 
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EE TRADEWEST (Rare) 
Bil JUGADORES: 1 


EE FASES: 6 2 Mb 


MM PASSWORDS: NO lll GRABAR PARTIDA: NO | 


j ash, Zitz, Pimple y los 

dragones Billy y 
Jimmy Lee han formado el 
escuadrón de combate 
más letal de los últimos 
tiempos para hacer frente 
a la fuerzas de la oscuri- 
dad gobernadas por Dark 
Queen. Los responsables 
de esta poderosa fusión, 
que ahora se estrena en 
Game Boy, es la compa- 


cantidad de detalles que 
salpican cada acción. 
Otro. aliciente es la varia- 
da estructura del juego 
con fases de desarrollo 
horizontal, vertical, e in- 
cluso alguna a los man- 
dos de una moto a pro- 
pulsión. También sobre- 
sale la incorporación de 
una divertida fase de na- 
ves del tipo ASTE- 


ROIDS. Con el objeto de 
contrarrestar la estupidez 
congénita de la gran ma- 
yoría de los enemigos, 
los programadores han 
optado por una dificultad 
basada en trampas y obs- 
táculos. Los reflejos y la 
habilidad serán nuestras 
principales armas en esta 
batalla planteada en seis 
extensas fases divididas 


nía Tradewest y su grupo 
de programación Rare 
(BATTLETOADS y OFF 
ROAD). Lo primero que 
llama la atención en este 
beat'em up es su atractiva 
intro, el diseño gráfico de 
escenarios y la enorme 


. .en varios subniveles . An- 
|. tes de conluir cada una 
| de ellas, deberemos ha- 
| cer frente a los clásicos 
- jefes finales como: Abo- 
bo, Big Blag, Roper, Ro- 
bo Manus, Shadowboss y 
la entrañable Dark Que- 


TSE Ciara 3035 
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una idea, llegar a la tercera 
fase con todas las vidas no 
plantea grandes proble- 
mas, pero salir sin agotar 
uno de los tres créditos del 
último nivel es casi una 
utopía. Nuestra única posi- 
bilidad en este apartado de 
las opciones se reduce a la 
elección de luchador entre 
los cinco protagonistas. En 
definitiva, Tradewest ha 
construido un,inmejorable 
entorno gráfico para un 
programa jugable y entre- 
tenido que sólo sufre la í 
rencia de algunos pequ 
ños detalles. 4 —— 


en. Cada personaje tiene 
su propia gama de golpes 
y, en términos generales, 
se mantienen las constan- $. 
tes de espectacularidad, - 
simpatía y brutalidad ya fa- FEE CUNG NS y ~ € 
mosas en anteriores entre- NS 
gas de ambos títulos. ^ E ET 

Un aspecto poco cuidado 
es la total ausencia de op- 
ciones tan ütiles como la 
de los niveles de dificultad 
en un juego de las caracte- 
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UNA UNION LETAL 87 
Un programa de calidad técnica superior 
a la media, sobre todo en gráficos, que re- 


EHE ULTIMATE | dunda en el esquema y planteamiento de JUCABMIDAD' $5 
OT TUENOENE los dos títulos de los que toma su nombre. 
Oop EBERIERNI S: : — — — 


immy Connors ha sido uno de 
los tenistas más carismáticos de 
los últimos tiempos en el circuito de 
la ATP. Su impresionante trayecto- 
ria deportiva está avalada por más 
de cien títulos individuales (inclui- 
dos ocho torneos de Grand Slam). 
Ubi Soft ha deciddo aprovechar el 
carisma y la popularidad del tenista 
norteamericano para realizar un tri- 
ple lanzamiento de JIMMY CON- 
NORS TENNIS en todos los siste- 
mas de Nintendo. 

Este deporte ya tenía antecedentes 
en NES como SUPER TENNIS de 
Nintendo o FOUR PLAYER'S TEN- 
NIS de Asmik. Este nuevo título 
cuenta con tres niveles de dificultad 
y con dos modos de juego (campeo- 
nato y práctica). Esta ültima discipli- 
na permite entrenarse con una má- 


IE ERIS — J| 


PLEASE SELECT 
Q : parer Q&Q 
on 
z PLAYERS. 
THEN PRESS START 


(Cr USISZOFYT 


quina o contra otro jugador, ejecu- 
tando una variada gama de golpes. 
La modalidad de competición con- 
siste en participar en 16 torneos, re- 
partidos por toda la geografía mun- 
dial, a un solo partido. Los resulta- 
dos obtenidos determinan los benefi- 
cios económicos de cada jugador en 
virtud de unos baremos preestable- 
cidos. Los partidos carecen de scroll 


[I TENNIS I 


PLEASE SELECT 


PRACTICE 
RESUME 


THEN PRESS ETART 


CF UBISOFT 


iio 


A 2 1:1: 1 


DAME z COMPUTER 
MIMMRIMGH t 
TOVAL 1 


MAME 1 
MIMDMIMQOZ : 229.000 
Tora Lm. Ea.000 


ea RSBOURIRSs 


faclón desarrollada 


ada torneo;permite 
diferentes sumas 3 


en la pista y la secuencia de golpes 
no ofrece ninguna novedad, resul- 
tando similar a la de otros simulado- 
res*tenísticos para los 8 bits de Nin- 
tendo. Sin embargo, los veloces y 
suaves movimientos de sprites ayu- 
dan a desplazarse con rapidez, lo- 
grando una notable jugabilidad. 

Los programadores han olvidado as- 
pectos importantes como los parti- 
dos de dobles o la posibilidad de 


vers pon 
P ltd 


wE 
€ pat 1 qa AS 
PLEASE SELECT 


BEG INNER 
IENTERMEDIATE 
OUERMEOT 


P] ADVANCED [5] 


EXIF 


THEN PRESIS SPARAT 
C) UBIZOFT 


cut d s 
AO AS. ii 


AUSTR E43 —^^ XENA 
TENNIS TROPHY 
m 


. cambiar de campo en los juegos im- 


pares, obligando a nuestro jugador a 
permanecer siempre en la parte infe- 
rior de la pantalla. Pese a estas ca- 
rencias, los buenos efectos de sonido 
y la incuestionable calidad gráfica 
convierten a este cartucho protagoni- 
zado por el carismático Jimbo en un 
simulador competitivo. AA 
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El popular Jimmy Connors protagoniza un 
cartucho que déstaca especialmente por 
su calidad gráfica, aunque descuida as- 
pectos como la variedad de opciones. 
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SEGA Novotrade 
JUGADORES; 1 
VENTE 
JM PASSWORDS: SI |E GRABAR PARTIDA: NO 


Be 


ta aventura intentará | 
r sin tregua con la intención de- 
Ivar la fauna marina de nuestro - 


laneta. Un extrafio huracán ha 

| causado una auténtica debacle en- - 

| tre los habitantes de los mares te- - 

| rrestres. Ecco se ha quedado en la f 
más absoluta soledad y ha decidido 
partir en busca de los máximos res- 
ponsables de esta catástrofe. Des- | 


pués de viajar hasta las heladas 
aguas del Polo Norte, la ballena 
azul le ha comentado a nuestro hé- 
roe que sólo Asterite, el ser más vie- 
jo y sabio de los mares, puede dar- 
le la respuesta correcta a todas sus 
incertidumbres y dudas. 
Sin embargo, Ecco se encuentra 
con una nueva historia inesperada, 
ya que deberá visitarlas ruinas de 
una ciudad hundida donde se es- 
conde una máquina del tiempo. Es- 
te artilugio permitirá viajar a nuestro 
, delfín a épocas remotas, donde po- 


^ 


. drá recuperar la añorada pieza que EEL QA S - 
n Asterite | necesita para recobrar la i in- K&.-s a. XS Nut. CD, yc aventura conti- 
- a ix 9n : Sa núa por los "mismos derroteros. Los 
x d sta complica- : DS escenarios resultan más sobrios, y la 
da meta, Asterite revela a Ecco e : .. müsica no alcanza el nivel de-otras 
tivo que ha provocado doct m «producciones realizadas para Master AQ 
, disminución de la fau fauna submarina. PE GE ^. BH System. Los movimientos de ' Ecco 3 
. — Los culpables son UNOS i jer S AES Š ] sonsuavesy armoniosos, salvo J 
i d | planeta Vortex, que necesitan cuando el protagonista alcar va gran- À 
- una dieta especial para subsistir a las des velocidades. En ese instante, el 
duras condiciones climáticas y am- scroll.se vuelve mareante y brusco Du g 
E bientales de su hábitat. Su líder será Estamos ante un juego Ar. rem 
el último enemigo que deberéis ven- amantes de la naturaleza. El mundo 
-cer para que la paz retorne a los do- del videojuego y la ecología vuelven . e 


i Es "t . minios de Neptuno. a darse la mano en este cartucho. Aà ~- 
S o-- Los programadores se han manteni- mr 
iča [ do fieles en tede momento a las ver- R. DREAMER 
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GOLD (Probe) 


ll JUGADORES: 1 
SE 
IBI PASSWORDS: NO| GRABAR PARTIDA: NO 


i; 
p 
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D or fin, Hulk, uno-de los superhé- 
roes más populares de la presti- 
giosa editorial Marvel, ha. sido:trasla- 
dado al mundo de los videojuegos co- 
mo ya ocurrió anteriormente con Spi- 
derman, The X-Men, Capitán Améri- 
ca, Batman-o Superman. U.S. Gold, 
una.de las. compañías más prolíteras 
en la producción de juegos para Mas- 
ter System y Game Gear, ha conta- 
do con los programadores. de-Probe; 
creadores del mítico MORTAL KOM- 
BAT y de la excelente con- 
versión de TERMINATOR en 
Mega CD, para la realización 
de este trabajo, consiguiendo 
un extraordinario resultado: 
THE INCREDIBLE HULK si- 
gue fielmente las pautas del 
cómic, y como si se tratase 
de una nueva aventura, La 
Masa tendrá que enfrentarse a los es- 
birros-de El-Líder, un abominable y 
perverso sujeto que no cejará en el 
empeño de ver a los habitantes de la 
tierra.sometidos a su terrible yugo. 
Para acceder a la morada de este in- 
vasor alienígena será necesario reco- 
rrer un inmenso mapeado repleto de 
enemigos, con diferentes caminos a 
seguir, y estancias donde podréis en- 
contrar vidas, rifles y cápsulas que 
restauren vuestra energía o transfor- 
men a Bruce Banner en Hulk. 

Al final de cada una de las cinco fases 
nos encontraremos con el jefe final de 


turno, con animaciones que rayan la 
perfección más absoluta para estos 
dos formatos. La acción es una cons- 
tante a lo largo de todo el juego, ya 
que no pararemos en ningún momen- 
to con la intención de evitar los aprie- 
tos, provocados por la pérdida de los 
increíbles poderes del gigantón ver- 
de. La animación de Hulk es de lo me- 
jorcito para Master System, y en la 
portátil de Sega también se ha logra- 
do un buen resultado con una mayor 
fluidez en el scroll y los movimientos 
de los personajes. Exceptuando la 
congelación de sprites en pantalla, en 
la versión de 8 bits, y alguna que otra 
ralentización, no hay diferencias rele- 
vantes entre las dos entregas. AM 


R. DREAMER 
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: chai ler de las Bahamas 
zs os contestaré a ritmo 
2] de samba, realizando 

un breve paréntesis en 
mi bien merecido i 
-` | descanso. Pero, lo 


^ » | primero es ante todo 


| el trabajo. Escribidme 
' .] «la revista SUPER 
.| JUEGOS, C/ O'Donnell 
12, 28009 Madrid. | 
Como siempre, poned 
- "| en una esquina del 
; E | sobr THE SCOPE. 


P ~ d " A L4 = 
"4 
> , 
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"A e Ww "ong 
£ ^ bra ZEN A3 
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i; a oy valenciano y poseedor de 
AUT Ss una NES: 1- Ordéname estos 
Si | È juegos para los 8 bits de Nin- 
o | tendo de "mejor a peor según su cali- 
fo us - dad: KIRBY'S ADVENTURE, BATMAN 
ud Mu RETURN OF THE JOKER, MANIAC 

m E MANSION, ¿GOAL 2, TECMO WORLD 
AS CUP, SNOW BROTHERS Y SUPER 
-H MARIO BROS 3. pe ^ e 
2- Hace tiempo se habló de una d s 
NES con un nuevo diseño, ¿cuándo 
la traerán a España? 


gU 


rj 


^. José Vicente qure Valencia. E 
ds . TURE, BATMAN RETURN OF THE JO- 
- KER, TECMO WORLD CUP, SNOW 
BROTHERS y GOAL 2. Aunque te vuel- | , 
vo a repetir que sobre gustos no hay na- 


E 


NI A partir de Septiembre os olvidaréis de los juegos | 

. de coches y centraréis vuestra atención en la en 

Al Muchos de vosotros habéis coincidido en esta E 
- pregunta: ¿SUPER STREET FIGHTER ll o MORTAL Bad 


E _ KOMBAT II? Soy un incondicional del arcade de 
" - Capcom, pero creo que la segunda parte del juego ; 


* - 


TH E^ - de Acclaim trae muchas novedades, bastantes más ; 
| que las aportadas por la enésima versión de 
|- STREET FIGHTER Il. MORTAL KOMBAT Il es un 


e jl . juego nuevo gracias al elevado número de detalles 


hí va mi contestación: 1- Todos 
son grandes juegos, pero según 


mi criterio los pondría en el si- 


“guiente orden: SUPER MARIO BROS 3, 


MANIAC MANSION, KIRBY'S ADVEN- 


da escrito. Todo depende de ES aficio- 
nes del propio jugador. 


- 2- De momento sobre este tema no 
hay nada provisto! : 


> 
S 


. 1- ¿Por qué no publicáis más 


IN 


 inéditos, además de la inclusión de nuevos HE 


* | personajes, que es la única aportación real dela - 
|. penúltima versión del clásico de Capcom. zc) 


oy una fiel seguidora de vuestra 
revista y quiero haceros unas 
preguntas: 


videojuegos de la NES? 


.2- ¿Seguiréis haciendo ofertas? 


3- ¿Si eres socia y haces quete  . 
manden SUPER JUEGOS, podrían 
enviarlas en los meses de verano a 
otra dirección? 

Anónima madrileña 


o te equivoques, el hecho de 
que se traigan o no juegos de 
NES a España depende exclu- 
sivamente de las companas distribuido- 


ras. Nosotros, las revistas especializa- 
das del sector, no tenemos en estos ca- 
sos ni arte ni parte. 

2- Sí, la información más completa y 
fiable al mejor precio. 

3- Contacta con el departamento de 
suscripciones. 


MEGA CD Vs. MULTIMEDIA 


ué tal os va la vida?, a mi me 
va de maravilla. Aquí están mis 
preguntas: 

1- Tengo el Mega CD II y querría 
saber si existe algún accesorio para 
que pueda igualarlo tanto en colores 
de pantalla como en velocidad de 
proceso con el Multi Mega. 
2- ¿Cuantos colores puede sacar en 
pantalla el Multi Mega y qué 
velocidad tiene? 
3- Para cuando el CD de la Super 
Nintendo. 

Lukas Piekarski, Guadalajara. 


Mega CD II y Multi Mega tie- 
Y nen las mismas características 
técnicas. 
2- 64 colores y 12 Mhz. 
3- Olvídate del CD y piensa en el Pro- 
ject Reality (Ultra 64), o en alguna 
que otra sorpresa tipo Mega 32 X. 


[ PADRES INCOMPRENSIVOS 


L no me gusta nada y quiero com- 

prarme una consola de 16 bits, 

pero mi padre dice que con una ya ten- 

go bastante. 

1- ¿Cómo puedo convencer a mi 

padre? 

2- Mega Drive o Super Nintendo. ásicamente son mínimas. Las 

3- ¿No hay juegos importantes de R principales diferencias serán es- 

ciclismo para ninguna consola? tablecidas por los juegos. 

4- ¿Qué es mejor, el pack SONIC 3 2- PLOK, RAINBOW BELL y LOS PI- 

o el pack MEGA 7? TUFOS. AERO THE ACROBAT 2 to- 
Manuel Giménez, Ronda (Málaga). davía no lo hemos visto. 

3- En Septiembre más o menos. 

4- En principio estaba previsto que fue- 

ra un scart que conectaría la consola a 

un CD ROM. Como se ha desechado 

esta idea, utilízala de cenicero. 


engo una Master System Il que 


su amante y, en su defecto, procura 
que se eche un partidillo al SENSI- 
BLE SOCCER. Nunca falla. 
2- Con cualquiera de las dos acertarás. 
3- No. 
4- Si estás relizando tu primera incur- 
sión en el maravilloso mundo Me- 
ga Drive, el pack MEGA 7 sin 
ninguna duda. 


3 ntenta chantajearle con una foto de 


uenas Scope. Ten- 

Ee go una Super Nes y 
unas dudas: 

1- ¿En qué se diferencia el 

chip SVP y la nueva gene- 

ración del chip FX? 

2- Ponme en orden de 

preferencia estos juegos: 

RAINBOW BELL, PLOK, 

AERO THE ACROBAT 2 

y LOS PITUFOS. 

3- ¿Cuándo saldrá en 

España el JUNGLE 

BOOK? 

4- ¿Para qué sirve la 

palanquita que está 

debajo de la Super NES? 
J. Camps, Sabadell . 


CALIENTE: 


Bl Nintendo. Las novedades que nos prepara esta 


compañía son alucinantes. 


E Konami y Capcom, que han anunciado su 
intención de trabajar para Sony PSX. 


TEMPLADO: 


D 


E ^ una Super NES). Tengo algu- 
Ẹ nas dudas, que creo que puedes re- 
$ -solverme: 
A y 1- ¿Cuándo en DRAGON BALL Z 2 
se cambia el tamafio del personaje, 
| [| aparece otro protagonista de la 
 - Į serie o sólo varía el tamaño? 
JP Cuándo saldrá a la venta 
-RANMA 1/2 3 y 4 en España, o más 
concretamente en Ceuta? 
: .|  . Moisés Rilo Siena. 


oy un consolero amigo de Mario 


e sustituye el sprite normal por 
el minúsculo del radar. Nada 
más que eso. 


“no creo que salga nunca. 
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| SON GOKU TORREBRUNO || ALUMNO AVENTAJADO 


y Yoshi (es decir, poseedor de 


| JE No. se saben fechas concretas. El 3 : 


f engo t todas. las Comedias Ninten- - 
do y me gustaría hacerte algunas 
preguntas: - y : 


. de Mega Drive? 


" a 


ás o menos me considero ve- 
terano en esto de los video- 


M juegos, ya que empecé en la 


época Spectrum y hasta ahora han pa- 
sado por mis manos bastantes máqui- 
nas. Hace poco. recibí la noticia de una 
consola llamada Pana Twin Pro con la 
que podías jugar con las auténticas pla- 
cas de los salones recreativos. Así que 
solamente quisiera que me dieses: más 
información sobre esta consola, pues es- - 
toy casi convencido de comprármela. 
Juanma Jaén, Cádiz. 


s la última moda. Se trata de una 
especie de artilugio al que puedes 
conectar las placas madre de los 
salones recreativos. Tiene sus ventajas 


€ inconvenientes, ya que conseguir ar- 
cades actuales puede salirte por un ojo 


de la cara (entre 80 y 150 mil pesetas). 
. En cambio, las placas de máquinas vie- 
jas cuestan más omenos lo que un car- 


- tucho normal, unas 10. oon znaes: qna: 


difícil decisión. 


La 


FIGHTER Il de Mega Drive tiene 40 
megas y el de Super Nintendo 327, 
¿se notará mucho la diferencia?. 
¿Por qué Capcom está empeñada 
en hacer cartuchos de más megas 
para la Mega Drive? 

4- ¿Qué quiere decir Texture 
Mapping?, ¿cómo funciona en el. 
STUNT RACE FX?. 


5- ¿Llegará algún juego de la saga 


FINAL FANTASY a España? 

6- ¿Se distribuirá algún día en 

nuestro país alguna de las 
nuevas máquinas? y 
7- He leído en una revista extranjera 
ya hace algún tiempo algo sobre una 
consola llamada Marty. ¿Es otra 
consola o el nombre americano de - 
alguna de las nuevas?. 

Javier Fernand Quintana, Madrid. 


DIr 
B or las pantallas que he visto de 
; . mayor calidad gráfica la entrega. 
- para Super Nintendo. En el apartado 


- sonoro, Super Nintendo es bastante 


mejor. Respecto a su jugabilidad ambos 
rayarán a la misma altura. — 

2- Sí. Sólo he visto las pantallas de 
Game Gear, y son alucinantes. 

3- Porque el salto del STREET FIGH- 
TER II C.E. al SUPER S.F.Il ha sido 
muy acusado. La diferencia de megas 
no implica que el juego sea mucho me- 
jor, puede ser por publicidad, por ruti- 
nas de compresión o para equiparar 

- los sonidos de Mega Drive con los de 


y Super Nintendo. 


PREGUNTON ENMASCARADO iras Aplicar relieves a estructuras poligo- 


ERP 
NS. 


1- ¿Qué MORTAL KOMBAT ll va a 
ser mejor, el de Super Nintendo O el 
2- ¿Saldrá en las portátiles?, ¿si es 
así, qué tal estará? 

3- ¿Por qué el SUPER STREET 


nales. Cuando circules por la pista ve- 
 rás en la carretera distintos dibujos en 
3D de personajes Nintendo. 

5- El MYSTIC QUEST de Game Boy 
ya está aquí, y las versiones de esta 
saga para Super Nintendo si funciona 
el SECRET OF MANA. 

6- Las de Sega y Nintendo seguro, y 


. el Sony PSX también, 


7- Es el ordenador F.M. Towns de Fu- 
jitsu con CD Rom. 


ambos juegos, parece que tiene 


2 


Y Al & HB» Z PN A 


TURN AND BURN me encanta, 
pero me resulta un poco difícil. 
¿Podrías darme alguno de sus 
passwords? 
Eva Laura Rodríguez de Liévana, 
Herencia (Ciudad Real). 


ENTARA CONTRASEIA 


SD PIO no zx 
K L M N 2? 4n e 


SET" w w.Xx v X 


Yo también he tenido bastantes pro- 
blemas para avanzar, pero para que 
no te quejes y me mandes tu teléfo- 
no, aquí tienes unas cuantas claves: 
Misión 5: BPYXDLNF; Misión 10: 
DCMHRPEJ; Misión 15: TDLJGSHX. 


o 


Me gustaría saber si hay algün 
truco para elegir fase en el juego 
KID CHAMALEON. 

Armando Retamero, Cádiz. 


ANDES SORPRESAS| 
A o. q RT 


En el segundo nivel de Blue Lake 
Woods dirígete a la bandera, pero no 
la toques. Súbete al último bloque y 
pulsa DERECHA y ABAJO junto con 
el salto, manteniendo apretados los 
botones especiales. Esto te transpor- 
tará directamente al ansiado jefe fi- 
nal. Algo es algo. 


¿Dónde está y cómo se tapa el 
agujero de los raptores en JP de 
Super Nintendo?, ¿cómo se 
impide la salida del barco?, ¿dónde 
está la sala de comunicaciones? 
David Martínez Sanz, Algete (Madrid). 


En el sublevel 2 del Raptor Pen, de- 
berás empujar una empalizada para 
bloquear el pasadizo que conecta a 
este edificio con el Visitor Centre. Pa- 
ra impedir que zarpe el barco trata de 


— 


^ ROBOCOD 


MICROMACHINES — 


SL... ms Y mun BA d 


encontrar un terminal de ordenador 
en el Sub Level 1 del Raptor Pen. 
Sólo este terminal es capaz de reali- 
zar dicha función. En el Visitor Centre 
hay una sala de comunicaciones, pe- 
ro no juega un papel primordial en el 
desarrollo del juego. 


x 


Tengo el TIME GAL de Mega CD, y 
me gustaría que me dieras sus 
ültimos passwords. 
El relojero ciático, 
San Sebastián de los Reyes. 


Apunta. Año 2010 a.c.: WBMRJZVH; 
año 3001 a.c.: QWCDHRKT; año 
3999 a.c.: PLATVMXY; año 4000 
a.c.: LKDWBSYF; año 4001 a.c.: 
KVGPRZCW. 
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Los hes años D RN desde. el 


n. Espana el m de las à 


lanzamiento.de la: primera. portátil en-nuestro “portátiles sigue siendo un 
==) mundo-inexplorado. De 


país han servido. para demostrat sage, una vez MY “sstasituación se puede 


“culpar, en gran medida, a == ===" 
Nini as : la fidelidad demostrada 


Nintendo coparán L E por los ususarios-en todas sus adqui-. 
ae za Ii - "siciones. -Este hecho posibilita que- 
este sector * fal Pd] —-una compañía; tras lanzar-al mercado 


| | HSL un producto.de gran calidad, se duer- 
del mercado en un 3 ma:en.| los. laureles, tal y como: ocurrió 


| futuro inmediato. anar Em B Lc ne Boyy-Game Gear. El éxi- ...— 
i : r- —to:de.la.pr u-gran= E 

manejabi idad: La portátil de-Sega; === 
por el contrario, alcanzó una gran po- 
pularidad debido a tres razones fun- 
damentales: una:magnífica.campatia 
publicitaria, la posibilidad de jugar en 
color y la oportunidad de transformar . 


O Game. Gear "surgió como is mejor fespue: staa 
“de los mayores aciertos de-Nintendo:en los últimos años. Sus 
bazas: LCD a todo color, compatibilidad con-los cartuchos de 

Master System (con el pertinente adaptador) e; incluso; un. 
periférico para utilizarla como monitor de televisión. Sus... 
inconvenientes: un excesivo consumo de baterías y un:hardware para 
videojuegos bastante limitado. Además, sus dimensiones no son-las 
ideales para una consola que, supuestamente, se puede llevar-en un... 
-bolsillo. No es la-mejor portátil del mercado, pero puede entusiasmar a 
Ust ER ionados por el Color 


3.58. Du y] e spri 
16k y 16k Canales de sonido: 
LCD color con retroiluminación Salida de auriculares 


sta portátil se encuentra por 
detrás de su más directa 
ilz ^ competidora, la Game Boy. Sólo 
_ existen cuatro o cinco 
E) periféricos para esta consola. 
Por un lado, el TV Tuner con 
el que podemos transformar AANDE 
nuestra Game Gear en una / pMEBTSEIOBM IL 
auténtica televisión. Después MES 
tenemos el Master Converter ) Ps 
para jugar con los cartuchos 
de Master System en 
nuestra portátil. Por 
último, apareció 


G: Gear-dispone de un extenso 
también una lupa 


catálogo de juegos. La principal 

para mejorar la productora es la propia Sega, aunque también 
visibilidad de su r * ha recibido el apoyo de compañías tan 

UL LCD. / importantes como Acclaim, Virgin o U.S. 
Gold. Entre sus títulos, hemos seleccionado 
los que, a nuestro juicio, son los diez mejores 
cartuchos de la historia de esta portátil. 


@ STAR WARS (9 SONIC SPINBALL 
(€ LAND OF ILLUSION @ NBA JAM 

(© REVENGE OF SHINOBI (3 WONDER BOY 

(© JAMES POND 2 © SHINOBI 

iG SONIC CHAOS M KRUSTY'S FUN HOUSE 
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a portátil pa ba d nació en la década de =" 
n :ogiéndo el testigo que dejarón-- 2 

lastarcaicas Han qe | 

pantalla muy parecido al 


excesivamente anticuado: . 


É 


"1 i 


G ame Boy ha sido, sin ninguna discusión, el soporte 
que más títulos ha visto aparecer en su ya dilatada 
historia. Prácticamente todos los clásicos de las 
recreativas y de consolas mayores han pasado por su 
diminuto LCD. Personajes como Mario, Kirby, Astérix o el 
mismísmo Link (de la saga ZELDA), han hecho de esta 
portátil, pese a su tamafio, la consola más grande 
lúdicamente hablando de todos los tiempos. El catálogo 
de juegos para Game Boy es muy grande, por lo que 
 enumerarlos todos en estas páginas sería francamente 
difí este motivo, entre todos los miembros de la 
d hemos creado esta lista con los mejores 10 
: CC este soporte: — 


HR TT 


-política de-licencias-ha propiciado 
que hoy en:día sólo los fanáticos del 
-mündo. de los videojuegos. se intere- 
sen por:ella. Hubo. una segunda ver- 


empleo de un periférico llamado* 
Tuner. Más tarde llegó, a'núes: 


4 que jamás se ha creado: ;; M > sión.de esta consola, Lynx Il, cuyo LE 

E Atari Lynx, un proyecto en NE | reducido tamaño. la-convertía en-una— —- e 
Fi el que participaron conjun- ^» S portálilideal..Por último; cabe desta-—  — — . 
^ 4f tamente técnicos de.Epyx y. ` ——.  carumproyecto que-emEs-— —-  : 


"|^ Commodore. Desarrolla- N 
ron una portátil a todo. color AS 

| que, además de alcanzarla |: 
cifra de 16 colores simultá- I 


- paña-nunca llegó a ver la 
—^ duz y que respondía alnom: 
"bre:de-Turbo Express. Es- — — 
¡sta tentativa consistía en = Es 
| una versión portátikdeta 

consola Turbo Grafx cuya 

. calidad nunca fue valorada 

en nuestro país:-Estas:dos 
ültimas portátiles (Eynx y 


DEOJUEOO SS, 


neos en pantalla, propor- . 
cionaba todo.tipo:de herra- NS 
mientas a.nivel'de hardwa- NS 
re para lográr.cualquier ~ 
efecto posible. Una mala 
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G ame Boy de Nintendo es, sin duda, la consola portátil que mas se ha 
visto favorecida por la producción de compañías independientes. 
Además de los productos oficiales Nintendo (principalmente baterías 
recargables y kit de limpieza), han aparecido todo tipo de periféricos 
destinados a mejorar las condiciones de visibilidad y manejo de esta 
~ pequeña joya lúdica. Así, en el mercado podemos encontrar lentes de 
aumento con iluminación 
incluida, mandos de palanca 
que se colocan encima de los 
originales o reducidas 
baterías recargables que se 
alojan en el compartimento 
mete = delas pilas. El número de 
i modelos diferentes, cada 
uno de una compañía 
distinta, hace 
absolutamente imposible 
enumerarlos todos. 


CAMERON 


poa | 


SUE a) 


@ THE LEGEND OF ZELDA (9 DONKEY KONG 
Q WARIO LAND @ PARODIUS 

€) MYSTIC QUEST Q KIRBY'S DREAM LAND 
© SUPER MARIO LAND2 €) TOP RANKING TENNIS 
®© METROID 


(1) BOMB JACK 


ET 


Boy para Supe 


Turbo Express): no pudieron salvar 


tende crear una 


el hándicap de sus baterías. En rela- : E En contrario; Sega pre à 
Lc ión a las cifras de este sector, seña-. PE id a versión mejore da de su actual Game | 
7 lar que su cuota de-mercado dentro — 4 seme UA ++ - S, esta compañía nos 


del mundo de.los videojuegos.es de, De ti epa Una sorpresa para 
aproximadamente, un 20%.-Por.otro J^ -im a E futuro, aur e no precisamente 
— —- lado, es necesario. reseñar.la nota- A E EY i i 
i ble superioridad de-Game Boy f 
- -sobre-su máxima competidora, fp 
~ Game Gear, debido-especial- 
— -"mente.a-su'portabilidad. 
Nintendo parece haber 
abandonado todo tipo-de | 
acciones en este campo. | 
... .Una:buena prueba de esta 
afirmación es el lanza; i 
miento. del.Super.Game 


habrá d ) 


$ color que oye Y á 

i en la única por 5) 
Pese a que el presente no. 
excesivamente alentador, cab 
albergar la esperanza de qu r 


el futuro esta situación cambie 
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LSI Custom Chip 6820 (semi 16 bits) Salida de auriculares: Si 
Velocidad del procesador: 7 Mhz Sprites en pantalla: 64 
Microprocesadores paralelos: Custom Graphic Chip (16 bits) Tamaño máximo de sprite: 32 x 32 pixels 
f= RAM y Video RAM: 64k RAM y 64k Video RAM Curiosidades Hardware: ^ Dual Playfield Scroll Parallax - 
^| Resolución: 320 x 224 pixels Salida de auriculares: 6 canales sonido estéreo 
EN | Paleta de colores: 512 Lo mejor: Un portentoso LCD 
“¿Colores en pantalla: 16 hasta 512 Lo peor: Nunca llegó a España 


Atari Sprites en pantalla: 128 


65C02 (Custom 16 bits) Tamaño máximo de sprite: Programable 
T. Velocidad del procesador: 4 Mhz Curiosidades Hardware: ^ Scaling en todos los sprites : 
7| RAM y Video RAM: 64k y 8k Salida de auriculares: 4 canales sonido estéreo — | 
1 Resolución: 160 x 102 pixels Salida de auriculares: Si p 
¡ Paleta de colores: 4.096 Lo mejor: El hardware para juegos n 
^ Colores en pantalla: 4.096 Lo peor: Su tamaño 


r ádos-de-que la. pantalla sea visible — met 


EA 


edor futaro que S 

dus Minis doma pa are 
dispuesta a responder. Pese a todo, 
fundadas esperanzas de re- 


e icrementar-la- visibilidad = 


chos para una portátil puede-oscilar 
entre un | 60 y un 75 por ciento del 


a color. Reducir el consumo de-lo 
ppagstont unite deren :encar--. tanto, es n 
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EL OJO MÁGICO 2 


Nuevos por gu la OU peas 


Imágenes binas. en 3D 


por N. E. Thing Enterprises 
a" 
I POSTAI 
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En este nümero me 
he dado una vuelta 
por una trascen- 
dental cita del mundo del videojue- 
go: la feria Tokyo Toy Show. Desde 
esta sensacional atalaya, os traigo 
grandes novedades sobre las má- 
quinas del futuro como: Saturn de 

| Sega, PlayStation de Sony, BA-X 
de Bandai o la esperada conso- 

la Neo Geo CD. Todo un lujo. 


^ 


HL B B Bg gu. 


iguiendo las 
pautas de su primer pro- 
yecto, Tetsujin o Iron Man, 
los ingenieros y planners de NEC 
han creado la nueva máquina de 
32 bits que continuará la gloriosa 
andadura japonesa de la PC En- 
gine: NEC FX. Lo que más llama 
la atención de esta creación es 
el diseño en forma de torre PC. 
Su color blanco es toda una nota 
de armonia y belleza. Cuatro 
anos de desarrollo y un total de 
60 personas avalan la nueva ba- 
za de NEC, que verá la luz del día 
a finales de Noviembre a un ele- 
vado precio de 50.000 X (55.000 
pesetas), pero con un software re- 
atmente económico: entre 5.000 y 
10.000 X. Los 15 títulos en desa- 
rrollo para NEC FX están siendo 
realizados por companias tan 
contrastadas como NEC HE, NEC 
Avenue, Hudson Soft o Hunex. 
Destacan FX FIGHTER, similar a 
VIRTUA FIGHTER pero con mayor 
` realismo, BATTLE HEAT y STREET 


FIGHT (no confundir nunca con 
STREET FIGHTER). 


E CARACTERISTICAS TÉCNICAS 
CPU: procesador 32 bits RISC V810 
(NEC). 

VELOCIDAD: 21.5 Mhz. 

RAM: 2Mb. 

VRAM: 1.25Mb. 

ROM:1 Mb. 

BUFFER CD: 256Kb. 

BACK UP MEMORY: 32K SRAM. 
RESOLUCION: 320 por 240 Máxima. 
COLORES: 16,7 millones (color real). 
SPRITES EN PANTALLA: 128. 
PLANOS BASICOS DE SCROLL: 7. 
SPECIAL FX: Rotación, Zoom In y Out, 
Ghost Layering, Fade y Priority. 
FORMATOS: FX CD, CD Música, CD+G, 
CD+EG y Photo CD. 

PAD: 6 Botones. 

TAREAS DEL PROCESADOR DE 
IMAGEN: JPEG, Scroll Horizontal, 1 
Parallax. 

TAREAS DEL PROCESADOR: 6 
Parallax, Rotación y Zoom In y Out. 


» japonesas 
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72 del resto del.mundo 


Entre los días 2 y 5 
de Junio tuvo lugar 
en Tokyo la feria 
Tokyo Omocha /Toy 
Show (la palabra 
Omocha significa ju- 
guete en castella- 
no). Una vez más 
las compañías rele- 
vantes de este mundillo se 
dieron cita en el Makuhari 
Messe Stadium para pre- 
sentar entre otras cosas 
las máquinas protagonis- 
tas de los próximos me- 


esde que Nintendo y 
Sony cerraron su 
acuerdo sobre el de- 


sarrollo del primer prototipo de 
PlayStation, los creadores de 
Sony comenzaron su nuevo 
proyecto en el más absoluto 
de los secretos bajo el nombre 
de PS-X. Hace unos meses to- 
dos comenzamos a elucubrar 
sobe la nueva máquina. Nam- 
co prometió la conversión de 


de CD ROM o la esperada 
Neo Geo CD. Todas ellas 
impresionaron y apasiona- 
ron al público visitante con- 
virfiéndose en las auténfi- 
cas protagonistas 


lar Saturn de Sega, 
PlayStation de Sony 
o la FX NEC hasta la 
Duo RX (versión me- 
jorada y optimizada 
de la actual Turbo 
Duo), la: BA-X de 
Bandai con lector 


su RIDGE RACER para PS- 
X/PlayStation y otras 163 com- 
panias firmaron acuerdos pa- 
ra apoyar el nuevo producto 
(Konami, Capcom, Virgin o Tai- 
to, entre otras). La Tokyo Toy 
Show se encargó de desvelar 
el aspecto fisico de la nueva 
máquina: un acertado diseno 
y un impresionante control 
pad. Tecnológicamente ha- 
blando, nos encontramos con 
la máquina más potente de la 
nueva generación, y es posi- 
ble que se convierta 

en rival di- 


a Tokyo Toy Show re- 
L, veló el diseño definiti- 

vo de la poderosa Sa- 
turn, mucho más acorde con 
la filosofía de la máquina, jun- 
to a su control pad de ocho 
botones (dos de ellos simila- 
res al L y R de SNES). Sega 
anunció ante la sorpresa de 
todos el lanzamiento del MD 
32X en Japón cuando todo 
parecía indicar que sería un 
producto Únicamente exclusi- 
vo para el mercado nortea- 
mericano y europeo. El soft- 
ware para la consola Saturn 
también acaparó la atención 
de los visitantes, destacando 
entre los más de 90 títulos en 
desarrollo: VIRTUA RACING, 


recto de las compañías Nin- 
tendo y Sega durante los pró- 
ximos años. 


E CARACTERISTICAS TÉCNICAS 


CPU: procesador 32 bits RISC 
R3000A. 

VELOCIDAD: 33 Mhz. 

RAM: 16 Mb. 

VRAM: 8 Mb. 

RAM Sound: 4 Mb. 


ROM: 4 Mb. 


BUFFER CD: 256Kb. 

BACK UP MEMORY: Tarjetas RAM. 
RESOLUCION: Desde 256 por 224 
hasta 640 por 480. 

COLORES: 16,7 millones (color real). 
SPRITES EN PANTALLA: 4000 (8x8). 


3D GEOMETRIC ENGINE: 66 MIPS, 


1,5 millones de polígonos Flat 


shaded (colores planos) por 
segundo y 500.000 polígonos con 


Texture Mapping y/o luz en tiempo 
real por segundo. 

SONIDO: ADPCM, 24 canales. 
Frecuencia de muestreo: 44.1 Hz. 
FORMATOS: MPEG1, JPEG y 
ficheros H.261. 

PAD: 10 botones. 


DAYTONA USA (tan sólo al 10 
por ciento de su realización), 
VICTORY GOAL, SHINOBI EX, 
CLOCKWORK KNIGHT, GUILE 
RACER, DEADLUS y el espe- 
rado pero todavia incompleto 
VIRTUA FIGHTER (sólo está 
elaborado en un simple 30 
por ciento). 


Incorpora las mismas caracte- 
risticas técnicas de la Neo 
Geo.Destacan: su nuevo joys- 
tick, Su memoria RAM de 66 me- 
gabits y el aumento de su Vi- 
deo RAM a 512 K. 


BANDAI BAX 


Bandai presentó su pequena 
BA-X, un curioso artefacto con 
unidad CD ROM y un proce- 
sador central de sólo 8 bits. Su 
precio será de 28.000Y (30.000 
pesetas). 
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SUPER NINTENDO 
FIEVEL GOES WEST 


Cop TODO OMC OO CI 
DO UXBORCOSOND (160 ICOOCIOTCIDO 


SUPER NINTENDO MY us Loea. cL ADIATORS 
BEAUTY & THE BEAST B B € [para Mega 


mostró q ge una inteli- 
progra amación puede na i 


tro lanza- 

miento de 

la compa- 

ñía Hudson para 

Otoño, y siguiendo 

las pautas de FIE- 

VEL, es la adapta- 

ción del clásico 

DISNEY BEAUTY & THE BEASt. Sor- 

prendentes gráficos, Three Layer Pa- 

rallax continuo, una gran dificultad y 

una bonita intro son las máximas 
cualidades de este cartucho. 


E 


"m 


A) 


== 
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alidad, y ya tuvíste is ocasión el número pasado de 


5 UPER STREET FIGHTER 2 de SNES ya es toda una re- 


observar en primicia algunas pantallas del primer 
monstruo de 32 megas para los 16 bits de Nintendo. Capcom 
ha vuelto a realizar una obra maestra de la programación idén- 


tica a la coin-op original 
(con los cinco modos di- 
ferentes de juego que 
inciorpora la versión pa- 
ra Mega Drive), y que su- 
pondrá un nuevo éxito 
para la compañía japo- 
nesa. Dentro de muy po- 
co estará en España, 
acompañando la sobre- 
saliente lista de lanza- 
mientos para Super Nin- 
tendo. Mención especial 
para la poderosa intro 
que tantas y tantas ve- 
ces hemos visto en la re- 
creativa, las animacio- 
nes de los luchadores 


GROUP BATTLE 


SEMIFINAL 
CM AA COM 


iP 


TIME CHALLENGE 


iP TIME GHALLEHGE COM 
HI 


KEN 


- [Ay 


p SEL VP 
= BEST RECORD - 
DHALSIM VS FEILONG 30“000:MIZ 


(especialmente los nuevos personajes), la mejorada banda so: 
nora, el sonido FX y la sabrosa jugabilidad que convirtió al pri- 
mer STREET FIGHTER 2 en uno de los juegos más vendidos de 
todos los tiempos. Cada vez queda menos para jugar con él. 
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uando todos los ojos dirigen sus 


curiosas miradas hacia las exce- 
lencias técnicas del MD 32X, la El: 


compafiía Sega nos prepara para los pró- 
ximos tres meses novedades realmente 
brillantes, que van a causar furor. 

Entre estos lanzamientos me gustaría des- 
tacar cuatro juegos que brillan con luz 
propia: FEEL, la nueva mascota de Sega 

que compartirá el estrellato con Sonic, DY- 

NAMITE HEADDY, otra demostración del 

buen hacer de los muchachos de Treasu- 
re, MEGA TURRICAN, el mito de Factor 5 elevado al cubo, 
y por ültimo el impresionante SAMURAI SHODOWN de 24 
megas con todas las características (exceptuando el zo- 
om) que elevaron a la cima del estrellato a la versión pa- 
ra Neo Geo, sangre incluida. 
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LA ULTIMA GENERACION DE PORTATILES 


N? 15 - AGOSTO - 1994. 


QUINTA ENTREGA | 


uU 
BASICO d 
DE OS/2 | | 


Imm 


In 


¡CURSO BASICO DE OS/2 Quinta entrega de nuestro coleccionable 


8 420565 046008 


DISCOS DUROS Soluciones para optimizar su rendimiento 


| CHICAGO CES 94 Crónica. de un mercado en atza. La realidad 
virtual, el Usofiware multimedia y curiosos periféricos fueron. los protagonistas 


- WINDOWS SIN PROBLEMAS CON 50 TRUCOS [E] 
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NOTICIAS 


DE COMUNICACION 
GRUPO ZETA 


IRECCION 
COMERCIAL 
DE MENSUALES 


José Manuel Sánchez Ruiz, natural de Bilbao, 
ha sido nombrado Director Comercial de 
Mensuales de Grupo Z. Es licenciado en 
Ciencias Empresariales con la especialidad de 
Márketing por la Universidad Comercial de 
Deusto. 

Sánchez Ruiz ha realizado el programa de de 
Dirección General de IESE y estudios com- 
plementarios de Dirección Comercial y Mar- 
keting. Ejerció como como Director Comer- 
cial en Ercros, Jefe de Márketing en Grupo 
Banco Vitalicio y Director de Márketing de 
Cetesa, cargo que abandonó para asumir la 
Dirección Comercial de Ediciones Mensua- 
les y Ediciones Reunidas de Mediapublic, 


PA 
f r 
Fi 


S.A. de Grupo Z. B 


IRECCION 
COMERCIAL DE 


SEMANARIOS 


| 


JOSE MANUEL SANCHEZ RUIZ 


Clotilde Vela-Hidalgo Contreras, natural de 
Las Palmas de Gran Canaria, ha sido nom- 
brada Directora Comercial de Semanarios de 
Grupo Z. Es licenciada en Ciencias de la In- 
formación con la especialidad de Publicidad y 
Relaciones Públicas. Ha sido miembro del de- 
partamento de Publicidad de Fósforos del Pi- 


CONCURSO ADIDAS 


LOS GANADORES DE LOS 25 
BALONES ADIDAS SON: 

Jairo Guerra Sosa (Las Palmas) 
Ignacio Benavente Castelo (Malaga) 
Jacobo del Rio Calvo (Castellon) 
Manuel Ruiz Pastor (Sevilla) 
Modesto Pariente Pariente (Albacete) 
Antonio Armas Peña (Las Palmas) 
David Navarro Terceño (Madrid) 


Manuel Casado Valle (Cordoba) 

Ivan Abia Mayano (Jaen) 

Andres Sola Lavall (Girona) 

Jesus M. Roncero Moreno (La Rioja) 
Alejandro Olivan (Huesca) 

Javier Lopez Moratilla (Madrid) 
Sergio Escribano Beitia (Madrid) 
Claudio Caceres Cabello (Sevilla) 
Javier Olea Fdez. de Gobeo (Madrid) 


CONCURSO POLYGRAM 


LOS GANADORES DE LOS 25 

LOTES DE VIDEO SON: 

Manuel Gwiño Spinner (Malaga) 

Jose Antonio Vera Garre (Murcia) 
Ruben Castellanos Durango (Toledo) 
David Miguel Garcia (Palencia) 

| Rafael Rodriguez Benitez (Madrid) 

Iban Sukia Illera (Guipuzcoa) 


Jorge Santiago Larinaga (Vizcaya) 


Enrique Garcia Lopez (Burgos) 
Antonio L. Ruiz GArrido (Barcelona) 
Fco. Javier Sanchez Morato (Cadiz) 
Ramon L. Rodriguez Perez (Madrid) 
Francisco Puche Canillo (Jaen) 

Javier Olea Fdez. de Gobgo (Madrid) 
Emilio J. de Diego Gonzalez (Madrid) 
Emilio Jose Garcia Iserte (Castellon) 
Oliver Santana Martin (Las Palmas) 


CLOTILDE VELA-HIDALGO 


rineo, S.A. y del creativo de Reader's Digest, 
S.A., de donde pasó a asumir la Dirección de 
Cuentas de Ogilvy & Mather, S.A. En los úl- 
timos siete años Clotilde Vela-Hidalgo ha tra- 
bajado en Wunderman Cato Johnson ocu- 
pando los cargos de subdirectora y directora 
de Servicio a Clientes. B ; 


Eduardo Toribio Saez (Madrid) 
Francisco Puche Canillo (Jaen) 
Francisco Bayona Ruiz (Valencia) 
Enrique Garcia Lopez (Burgos) 
Raul Perez Ruiz (Malaga) 

Jose Carlos Monje Jimenez (Cadiz) 
Antonia Ruiz Gimemez (Madrid) 
Daniel Navalon Escuder (Tenerife) 
Jose Luis Monroy Gudiel (Toledo) 


Montse Bayona Cortes (Barcelona) 
Fco. Javier Redondo Gutierrez (Leon) 
Javier Salmeron Griño (Lleida) 
Antonio J. Garcia Alcaraz (Murcia) 
Acaymo Navarro Cerpa (Las Palmas) 
Toni Vidal Climent (Alicante) 

Luis Carbajo Lopez (Barcelona) 
Manuel Manero Palacios (Burgos) 
Luis Garcia Guiral (Madrid) 


“UNA SUSCRIPCIÓN QUE 
MUCHO JUEGO 


efrecise TU REVISTA 
| A2 EN CASA! 


p. À 


MALETIN GAME GEAR 0 GAME BOY 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 8,00 A 15,00 H. 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 
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¡El juego de Lucha y 
Aventuras que estabas 
esperando! Basado en la 
famosa serie de TV. 


/ Original 
) 
Sedol j 
Quality_/48 


Entra en el mundo de los 
dibujos animados y 
pásatelo en grande. 
¡Doce Megas de 
diversión! 


¡Y aba-Daba-Doo! 
No te pierdas la última 
aventura de Pedro 
Picapiedra y Pablo 
Marmol. 
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